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PERSONAL COMPUTER MAGAZINE for MZ, XI andX 68000 



IsdftI オー/エツクス 

IbamkI 定価 600 円 


特集マシン語との邂逅 

IOCS ， DOS コールの使い方/実践プログラミング 
デバッガで挑戦/避けて通れぬアドレッシングモード 
新連載 Creative Computer Music 入門 
詳報 NEW PrintShop PRQ -68 K ver .8.0 
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シャープ X 68000 パソコン教室開催中 

籲会場：四谷教室 

_コース：入門コース•表 集計 コース •音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込受付電話番号 (03)3260-8365 
♦受講料: 2.000円（税別） 


#、のます。 第1回全日本 XB 的00芸術 

クリエイティブマインドを刺激する全国規模のビッグなオリジナルソフトウェア•作品コンテストです。 

ゲーム、ミュージック、グラフィックなどの力作をぜひお寄せ下さい0詳細は店頭でポスター•チラシをご!！ ください。 

(/yj り;[[る/)神奈川9 20金中部 10 4; 金）北陸 1018 金近畿 10 25 金 

，..二 • ノ T : 

it ■近畿地区〒 556 大阪市浪速区恩关須西 1:’う ハーフエレクトロニクス販売沐近紱忧! Mtm バソコン担当 006 -63 卜 1131 代)、他地区は右頁をご k 下さい 








いまクロック 16 MHz の俊才、「エクシヴィ j のデビューで 5 年に及ぶ68000 CPU への探求は、ひとつの結論を得ようと 
しています。極めたといえば言い過ぎでしようが、事の深淵に迫ろうと努力するもののみに与えられる深い充足を、私たち 
スタッフは、これまで X 68000 を支えていただいたューザー、ソフトハウス、ハードベンダー諸兄とともに味わいたい心 
境です。徹底したこだわりと、それを裏付けるアドバンストテクノロジー、世間の逆風を揚力に U ： しまう、それなりの魅 
力と知性を背景として備えた X 68000 が、パーソナルコンピュータに新しいジャンルを切り拓いてきた歩みは、ご存じの 
通りです。現在のマルチメデ f ア環境を関発当初から想定していた先見性。一言でいえばクリエイティブマインドとい 
うことでしようが、そのグラフィックアビリ％、映像統合コンセプト、サンプリング音源、ウィンドウ環境、そうした単に、と 
はいえ凄いスペックさえ超えたところに X 68000 の付加価値は存在します。アプリケーションを走らせるだけのブラック 
ボックス化した、あるいは文房具としてのマシン、それはそれで異論はないのですが、本来的にパーソナルコンピュータ 
力 ? もつ可能性を育む、いわば削造性という観点力*ら物足りなさを覚えることも事実です。 X 68000 は、ある意味ではたい 
へんな異端児かも知れません。しかし世間力>ら見たその“異能”は、私たちが考えるパーソナルコンピュータと U ： はま 
さにスタンダードに他なりません。いつも新鮮な感動がある、驚きがある。新しい発見がある。“センス”の違いはスぺッ 
クをも超えて使う人に訴えかける、敢えて68000 CPU に執着 U きた理由もここにあります。ワークステーションとしての成 
熟、先見性、創造性の具現化、ューザーインターフェイスの追求。 X 68000 の進化の過程はここに凝縮されています。 

-新しい「エクシヴイ」がこのコンセプトをどう発展させたか、ご体感ください。 

瞵速 16MHz、 エクシヴ f 快走。 


16 MHz クロック68000載: OS の高速化、ァートワーク 
をパワフルにサポートするクロック周波数 16 MHz の 
68000 CPU を搭載。クリエイテイブワークステーションに 
ふさわしいシステムパフォーマンスを実現しました。 
SX-WINDOW ver 1.1 搭載: CPU のクロックアップと合 
わせ、大幅な処理速度の向上を実現。操作性を一段と 
高めたニューバージョンです。多機能•高速の強カエ 
テンタを搭載。文字選択•外字作成ツールも装備して、 
スムーズな日本語入力環境をサポート。またプリンタデバ 
イスドライバを搭載し、多彩な印字指定が可能です0も 
ちろん、こうした新しい環境がすべての X 68000 で享受 
できることは言うまでもありません。そして待望のウインドウ 
アプリケーションもリリースされ 
はじめています。 

高 密度メモリ拡張環境 :メイン 

メモリは標準で 2 M バイト、本 
体内部のメイン基板上に 6 M 
バイト増設でき、 I / O スロットを 
使用せず最大 8 M バイトの高速 


メモリアクセスを実現0さらに I / O スロットへの増設を含 
め最大 12 M バイトまで拡張できます。数値演算プロセッ 
サも本体内に取り付けられます。 

*2 MB 增設メモリ（ボード型） CZ "6 BE 2 A 標準価格59.800円（税別）、2 
MB 增設メモリ（チップ型） GZ 七 BE 2 B 摞準価格54 .800 円（税別）、数値 
演算プロセッサ（チップ型） CZ 七 BP 2 彳累準価格45.800円（税別〉を使用。 
(すぺて別売） 

籲大 容量メデ: f ア対応、世界標準 SCSI インターフェイス 標 
準装備 • X 68000 シリーズとフルコンパチフ V レ設計•高品位 
なチタンブラックのニューデザインマ:/ハッタンシェイプ • 81 

M バイト SCSI 仕様 HDD 搭載 ( CZ -644 C )/ 内蔵可能 ( CZ - 
6340 • 1024 X 1024 ドットの 実画面ェリアを装備した高解像 
度表示(最大表示ェリア 768 X 512 ドット *65,536色 中 16色 
表示)、65,536色同時表示 (512 x 
512 ドット 時)、先駆の高解像度自然 
色 グラフィック籲 AD PCM 、 ステ レ 
才 8 オクターブ 8重和音 FM 音源搭 
戰籲オートロード•オート イジ ェクト 
の 1 M バイト5インチ FDD 2 基搭載 
•マウス•トラックボール 標準装備 


XXB8000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

ェクシグイ 



本体+キーボード+マウス•トラックボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）標準価格368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準価格518,000円（税別） 


SUPER 本体+キーボード+マウス•トラックポール PRCMI 本体+キーボード+マウス 

CZ -604 C - TN (チタンブラック）標準価格348,000円(税別） CZ -653 C - BK (ブラック) 一 GY (グレー）標準価格285,000円(税別） 

81 MB HD タイプ CZ -623 C - TN (チタンブラック）標準価格498,000円(税別） 40 MB HD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標_価格395,000円(税別） 


•15 型カラーデ f スプレイテレビ（ドットビッチ 0.39 mra ) 
• 14型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ0.31咖） 
• 15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ0.311 nm ) 
• 14型カラーデ f スプレイ（ドットビッチ0.311 nm ) 

• 14型カラ_デ< スプレイ（ドットビッチ 0.31 mm ) 

• 21 型カラーデ< スプレイ（ドットビッチ 0.52 mm ) 


CZ -605 D - BK (ブラック） ，- GY (グ L ^一 ) 標準価格115,000円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱•税別〉* 

CZ -607 D - TN (チタンブラック〉 - BK (ブラック）標準価格99.800円（チルトスタンド同梱•税 

CZ -614 D - TN (チタンブラック〉 .- BK (ブラック）標準価格135.000円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱.税別) A/EW 
CZ -6 CMD - BK (ブラック） 一 GY (グレー） 標準価格94.800円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同梱.税別） 

CZ -606 D - TN (チ^ンブラック） .- BK (ブラック） 一 GY (グレー）摞準価格79.800円（チルトスタンド同梱.税別） 

CU -21 HD (ブラ，パ〇 棵準価格1 48.000 円（スピーカー2個同梱 • 税8リ） 

* 印の商品は在庫僅少です。 


地区予選大会開催中.グお友達を連れてぜひ、ご来場〈ださい。 


開催日 

開催地 

会 場 

応募•問い合わせ先 

9 月 22 日(日) 

北関東地区 

護国会館平安の間 

宇都宮市陽西町 1-37 S0286-22-3180 

シャープエレクトロニクス販売㈱ 

北関東統轄(営)パソコン担当 00286-35-11 51 ftt) 

10 月 6 日旧） 

神奈川地区 

神奈川県労働総合センター 5F 大講堂 
横浜市磯子区中原 1-1-28 0045 -773-2250 

シャープエレクトロニクス販売㈱ 

神奈川統轄(営)/ ':ソコン担当 0045 -753-5501 肋 

10 月 20 日旧) 

中部地区 

シャープ名古屋ビル 7F ホール 

名古屋市中川区山王 3-5-5 0052 -323-51 11 

シャープエレクトロニクス販売㈱ 

中部統辖(営) パソコン 担当 0052-323-5 川 (ft) 


♦お問い合わせは… 

株式会 tt 

電子機器事業本部システム機器営業部 
〒545大阪市阿倍野 区長 池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表） 
電子拽器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部 
〒162東京都新宿 区 市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161 (大代表） 

































NEW Print Shop PRO -68 K Ver .2.0 



ジーザス H 



GS 規格 




73 マシン語との避逅 



基本用語解説 


74 

マシン語の考え方 

アセンブラソースリストを読む 

中野修一 

77 

X - BASIC からアセンブラへ，という方々に贈る 

IOCS ， DOS コールの使い方 

毛内俊行 

82 

吾輩は X 6 B 0 D 0 である番外編 

デバッガにて理解されたし 

泉大介 

90 

アドレッシングモード集中講座 

避けて通れぬ道，アドレッシング 

彩山裕昭 

94 

実践アセンブラプログラミング 

浜崎正哉 

•THE S0FTQUCH 

26 

SOFTWARE INFORMATION 


新作ソフトウェア/ TOPI 0 



GAME REVIEW 


29 

スターウォーズ（予告編） 

中野修一 

30 

ボナンザブラザーズ 

八重垣那智 

32 

ロードス島戦記〜灰色の魔女〜 

古村聡 

34 

ジーザス II 

仁科隆司 

36 

シユヴァルツシルト II 帝国ノ背<言 

大和哲 

38 

銀河難伝説 II 

金子俊一 

39 

インペリアルフォース 

浦川 博 之 

40 

生中継68 

荻窪圭 

42 

AFTER REVIEW 
ファランクス 


•シリーズ全櫬システム 

141 

THE SENTINEL 


142 

Small - C 活用講座（初級編） 

石上連也 


くスタッフ〉 

參編集長/前田徹參副編集長/植木章夫•編集/岡崎栄子浅井研二山田純二•協力/有田隆也 
中森章林一樹荻窪圭華門真人毛内俊行吉田賢司彩山裕昭古村聡村田敏幸丹明 
彦三沢和彦長沢淳博宮島靖金子俊一浦川博之石上連也.參カメラ/杉山和美籲イラスト/ 
永沢しげる山田靖久寺尾響子籲アートディレクター/島村勝頼 •レイアウト/元 木昌子 AD GREEN 
•校正/グループごじら 


(で）のショートプロぱ一てい 



























•請みちの 


UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です 0 

Mach はカーネギーメ 〇ン大学の OS 名です t 

CP/M. P-CPM, CP/Mplus. CP/M-86. CP/M-68K, CP/M- 

153 

X-OVER NIGHT 第16話 
買い換え 

高原秀己 

8000, DR-DOS, NetWare は NOVEL 

OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2. XENIX, MACRO80, MS C. MS 

156 

猫とコンピュータ第63回 

コロ ッとディスクカノく 一 

高沢恭子 

-Windows は MICROSOFT 

MSX-DOS はア スキー 

OS-9, OS-9/68000. OS- 900 0, MW C は MICROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BOLAND INTER 
NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

158 

第58回知能機械概論——お茶目な計算機たち 一 

キーワードは貧乏 

有田隆也 

• WK / 紹介/講座/プログラム 


HuBASICU ハドソンソフト 

の商檷です。その他，プ a グラム名. cpuu_ 股に各 

24 

響子 in CG わ〜るど[第5回] 

いろいろな形 

寺尾響子 

メーカーの登 SJ 商標です。本文中では "TM". "R" マー 
クは明 1 己していません。 

本 K に掲載されたプログラムの著作権はブログラム 

44 

NEW Print Shop PRO -68 K Ver .2.0 

よラこそ印刷屋さんの世界へ 

浜崎正哉 

作成者に保留されています s 著作權上， PDS と明紀さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は紫 
じられています。 

49 

大人のための X 68000 [第13回] 

脳の欲望が指先を動かす 

荻窪圭 


54 

八イテクタンク製作（実習編） 

二沢和彦 


57 

吾輩は X 68000 である[第6回] 

グラフィックモードあれこれ 

泉大介 


61 

よいこの SX-WINDOW 講座（第5回） 

マウスカーソルを変更する 

中森章 


98 

Computer Music 入門（新連載） 

ます音階，そして和声の基礎 

瀧康史 


104 

MIDI の新潮流を探る 

GS フォーマットを斬る 

たまたまき 


109 

ようこそここへ C 言語[第12回] 

ポインタって何だろう（後編） 

中森章 


119 

X 88000 マシン語プログラミング Chapter 旧 n 

シードフィルによる塗り潰し 

村田敏幸 


127 

(で)のシヨートブロば一ていその E 5 

ノリは駄菓子だ！ 

古村 聡 

■広告 目次 

17 ノ レ ' L 没 H •マ I *70 . I -7n 

131 

マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 第25回 

秋の運動会スペシャル 

金子俊一 

ノ 匕 ツト 單于 . 1 /〇 # 1 /y 

アクセス . 184 

R&R メディア . 181 

135 

うれしい！たのしい！大好き！ ( XBB 0 D 0) 

SPANISH BLUE ( XI / turbo ) 

高橋呂志 

田中一成 

AVC フタバ 電機 . 175 

0 A システムプラザ . 180 

オーェーフレィン .. 182 

オー•エ ー ランド . 15 

148 

X 68000 ゲー厶ソフトのゆくえ 

編集 室 

金子製作所 . 12 

計•測技研 . 176.177 

J&P . ^3 

シャープ . 表 2 •表 4. I .4- I 0 

154 

ANOTHER CG WORLD 

寺尾響子 


愛読者プレゼント …… 152 
ペンギン情報 コーナー …… 160 

FILES OhIX ……162 

OhIX 質問箱 …… 164 

STUDIO X ……166 


九十九電機 . 13 

デンキヤ . 183 

パソコンプラザオクト . 16-17 

ハミングバードソフト . II 

ヒューマンクリエイティブスクール M 


_ 集室から/ DRIVE ON / ごめんなさいの コーナー/ SHIFT 日 REAK/microQdys 日 ey … 

…170 

1〇(/\ 1 〇* 1 D 

満開製作所 . 174 

















































SHARP 



画像処理のベストマッチングシステム for X68OOO0 


淡 tr - 万。株式会《 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 







入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シヤープてす。 


INPUT 

X 68000 用 パラレル インターフェイスを標準装備した 
高速コンパクト型 イメージスキャナ。 


SHARP IS COLOR 


カラーイメージスキャナ JX .220 X ……標準価格168,000円(税別) 


* A 4 サイスめ原槁を約50秒* 1 で商速说み取り ^ CCD センサー採用。さらに中 III ■処 
理でシャープでリアルな_像を冉現籲デイザパターン指定機能※ 2 や濃度補正機能* 2 
など萵度な闹像处现機能で緻密な説み取りが可能*解像度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/咖〇。ズーム機能で1%きざみの拡大、縮小も可能籲色ずれの少な t 、線順次 （1 
走査)読み取り • XG 8000 シリーズ⑴「スキャナツール j ソフトを標_装備 • プリンタとの 
接接続すること{はりダイレクトプリント* 3 が可能 •RSJSSC 
インターフェイス/ X 68000シリーズ用#用 
パラレルインターフェイスを標準装備。 

»1: A 4、 2値出力、コンピュータへの実転送時間。 

浓2:表記櫬能は JX -220 X 本体使用であり、付*ュ 
ーティリティ使用時は異なります。 

»3:別売のパラレルインターフェイスケーブル （ JX - 
22 PC 播準価格12.000円（税別)が必要です„ 


OUTPUT 



3種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮や力、に再現する高品位カラーイメージジェット。 

カラーイメージジェット IO -735 X - B .•…標準価格248,000円(税 



•シャープ独自の10シリーズ コマンド ( G モード)に加え、 NM - 9900モード （ K モード）、 
ESC / P 24-84 C 準拠モード ( P モード〉をサポート。一般文相の作成から、各補デザイン、 
建築用パースなどの CAD 分野に対応*発色性に優れた普通紙対応の新;浪インキ採 
用。#用紙はもちろんオフ イスで よく使われる普 iili 紙にも鮮明カラー印字•プリント バッフ 
ァメモリ （128 KB ) の内蔵で、ホストコンピュータの拘束時叫 
を経減參48 ノズル（各色12 ノズル)採用の高速印字。 A 4- 
1ページを*約90秒でプリント(データ受信時叫除 
<)• ビジネス用途に適した B 4 横用紙幅 
対応 • OHP フイルム（保用）にも鮮明プ 
リント • ノン インパクト方式ならではの肸 
爾印字•インキ補充は簡単、経済的 
なカートリッジ方式 


*261 X 174™» 陆域 


IO -735 X-B 

対応アプリケーション 

• SX - WINDOW 対応べイントツール 

Easypaint 較獅 i 

CZ -263 GW 標準価格12,800円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS CS 3 

CZ -249 GS 標準価格29,800円（税別） 

• オリジナリティを活力咁你ップアップツール 

NEW Printshop 應 J:? 綱 ver2.0 

CZ -221 HS 標準価格20,000円（税別） 


•マルチワープロ IJ ；% W »!!< 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 

• 高速力ード型リレーショナルデータベース 

CARD ver2.0 

CZ -253 BS 標準価格29,800円（税別） 

• パソコン通信もできるメモリ常駐型ソフト 

Teleportion 1:19m 

CZ -258 BS 標準価格22,800円(税別） 

• これからの高速通信をサポート 

Communication L : 【•綱 ver2.o 

CZ -257 CS 標準価格19,800円(税別） 


平成3年9月末日迄 


( バナナキャンペーン実施中/") 

\ 期間 中 IO -735 X - B を買うと便利なプリントツール(デモ版)がついてくる 。/ 


■拡大縮小.マルチ印刷など多彩な印别檐能を装偏したプリントツール 

BANANA PRINT . 標準価格48,000円（税別）く発壳元:梅)ムーンベース>»〇22(271>97(均 


資料のご請求•お問い合わせはコンシューマーセンター/東日本 0 A 相談室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161(大代表）•西日本 0 A 相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 
0(06)621-1221( 大代表）•名古屋 0 A 相談室〒454名古屋市中川区山王三丁目5番5号 S (052)332-261 U 大代表）•福岡 0 A 相談室〒816福岡市博多区井相田2丁目12番1号0(092)575-238〗（代表） 
















SHARP 


多彩なグラフィック機能搭載 

多機能ワープロ 






マルチワープロ1 


PRO -60 K 


Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 


WYSIWYG を採用したウィンドウモード、 
エテ^(夕感覚で入力できるテキストモード。 
さらにクリエイィブマインドを刺激する多 
彩なグラフィック機能を搭載。 X 68000 の 
パフォーマンスをフルに活かした、ヒューマ 
ンなワープロの誕生です> 


〇最大10文書までの複数文書を同一画面で編集できるウ 
ィンドウモード装備。文書間でのカット&ペーストも可能 
〇スピーディな文字入力をサポートするテキストモード 
〇20種類のペン先を使って自由にグラフィックを作成できる 
グラフィックエディタを装備。タイルパターンは52種類、オリ 


ジナルパターンも作成可能 



〇影付文字、袋文字、斜体文字など多彩な文字種、文字間 
隔もドット単位に指定可能 

〇ビジネス文書に威力を発揮する豊富な改行 • 鄹線機能 
〇用途に合わせて選べる幅広いプリンタサポート。多彩な用 
紙設定、印刷設定で思い通りのアウトプットが可能 
〇イメージスキヤナ入力は、パラレルインターフェイスに対応0 
ハンデ^スキャナ入力もサポート。 

※メインメモリ 2 MB 必要です。 


日時 場所 お問い合わせ先 


9 月 28 日出シャープ束京支社 03(3260)8365 


9 月 29 日(日）シャープ束京支社 03(3260)8365 


9月29日(日）名古屋 OA ショールーム 052(323)5150 


10 月 5 日出福岡 OA ショールーム 092(481)2860 


10 月 9 日冰）大阪 OA ショールーム 06(222)7655 


10 月 12 日出福岡 OA ショールーム 092(481)2860 


10月12日(±)横浜 OA ショールーム 045(201)6525 


Multiword 講習会のお知らせ 

















細刪 P M 



MONTHLY 


PICK 

UP 


• 高速力-ド型リレ-シヨナルデ-夕べ-ス 


• シューテイングゲーム 

中華大仙 


• コミカルアクションゲーム • バイクレーシングゲーム 

ボナンザブラザーズ ダッシュ野郎 


CZ-268AS 標準価格7,900円（税別） 



©TAITO C0RP. 1988 


• 各種エディタを装備したレイアウタ-ソフト 


CZ-270AS 標準価格9,000円（税別） 



©SEGA 1990 REPROGRAMMED BY SHARP/SPS 
* メインメモリ 2MB 必要です。 


• Zeil : 日本語ベクトルフォントをサボート 


CZ-269AS 標準価格8,800円(税別） 



©TOAP し AN Co •し td. 1988 


• SX - WINDOW 対応ペイントツール 


CARD 


=ver2.0； 


PRO -60 K 


Press Conductor 


PRO60K 


!M £ W 


hiiitSliop 


^= ver 2.0； 


P1RO - 60K 


Easypaint 


SX-68K 


CZ-253BS 標準価格29,800円（税別） 



操作性の向上、高速化を図った 
新 マルチ ウインドウシステムを 
搭載したニューバージョンで1； 
一覧表画面入力、グラフ機能 
などをサポート。 

キーボード操作にも対応します 

m メインメモリ 2MB 必要です。 

• CARD PRO*68K(CZ-226BS) をお持ちの方には 
有價パージョンアップを行います。 


CZ-266BS 10月発売予定 



Zeit 社の「書体倶楽部」の 
全アウトラインフォントに対応。 
簡単なマウス操作により、 

机の上で紙片を貼り合わせる感覚 
で、文章、図形、 P 線などを 
デ f スプレイ上で自由に 
レイアウトできま1； 

嫌メインメモリ 2MB 必要です。 


CZ-265HS 標準価格20,000円（税別） 



効率のよい操作環境を実現。 
カセットレーベル、カレンダー 作成 
に 対応したほか、 モノクロデータの 
編集な どグラフィックエデ f 夕を 
強化した高機能テキスト エデ^を 
内蔵していま 1； 

楽メインメモリ 2MB 必要です。 

來 NEW Print Shop PRO*68K(CZ-221HS) をお持ちの 
方には有憤パージョンアップを行います。 


CZ-263GW 標準価格12,800円（税別） 



マウスによる簡琳操作、65,536色 
中16色の多彩なカラー表現、 
SX-WINDOW 対応初の 

ペイントツールです0 
同時に複数のウィンドウを開いて 
編集でき、各ウィンドウ間で 
データの やりとりも OK 。 

來メインメモリ 2MB および SX-WINDOW ver.1.1 が必要 
です。 


■#«： 阳テの X68000 ソフトソフトウヱ 7フイールド j20 ホ：おいて，-•部にがありますの 
it / で盯正させていただくとともに、汲んでお姹び中し上げます。 

• Musicstudio PRO-68K ver2.0(CZ-261MS). (拱)標準価格18.800円（税別)一*•(正）锞荸価格28.800円（税別） 

•中華大仙 (CZ-268AS). (誤）標準価格8.800円（税別:一♦(正)樺準価格7.900円(税別） 

* 光磁気ディスクユニット (0Z*0M01). (誤）標準価格29.800円（税別;—(正）摞準価格450.000円（税別） 

• SCSI ポード (CZ*6BS1). (誤)標準価格450.000円（税別)一►(正)摞拿価格 29.800 円（税別) 


« CZ -253 BS 、 CZ -265 HS の有值ノージョンアップにつ t 、ては、下記にお問、合わせください。 

春お問い合わせは…シャープ(味電子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部亍162東京都新宿区市谷八播町8番地 0(03)3260-1 161(大代表）へ。 
















































SHARP 


システムパフォーマンスを実証する多彩なペリフェラル0 



アートツール 


プリンタ 


ファ イノレ 


カラーディスプレイテレビ カラー ディスプレイ 


画像入力 


熱転写カラープリンタ 


カラー ドットプリンタ 


光磁気ディスク 



14型カラーディスプレイテレビ 

CZ-607D-BK--TN 

標準価格99,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


CRT フイノレター 



高性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 

標準価格19,800円（税別） 
(14/15 型用) 



14型カラーテ V スプレイ 
CZ -606 D - TN -- BK--GY 
標準価格79,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 



RGB システムチューナー 

CZ-6TU-BK-GY 

棵準価格33,100円（税別） 
(リモコン付） 



カラー イメージスキヤナ*， 

CZ-8NS1 

標準価格188,000円（税別） 

_ ^ i . 

カラーイメージスキヤナ 11 ^ 

JX-220X 

權準価格168,000円(税別) 
嵌 RS >232 C / パラレルインター 
フ x イス 棵準装備 



スキャナ用パラレルボード 

CZ-6BN1 

標準価格29,800円（税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

標準価格69,800円（税別） 


映像出力 




15型カラーディスプレ f テレビ 
CZ -605 D - BK-GY 
標準価格115,000円（税別） 
(スピーカ ー2 個•チルトスタンド同梱） 


14型カラーディスプレイ 

CZ-604D-BK--GY 

標準価格94,800円（税別） 
(スピーカー2個.チルトスタンド同拙） 



15型カラーディスプレイテレビ 

CZ-614D-BK--TN 

標準価格135,000円（税別） 
(スピーカー2個•チルトスタンド同梱) 


21型カラーディスプレイ 

CU-21HD 

標準価格148,000円（税別） 
(スビーカー2個同梱） 


チューナー 



48ドット 

熱転写カラー漢字プリ:^ 

CZ-8PC5-BK 

標準価格96,800円（税別） 



24ビン 

カラー漢字プリンタ (80 析） 

CZ-8PG1 

標準価格130,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラービデオプリンタ 



カラー ビデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 


摞準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



24ビン 

カラー漢字プリンタ(136析） 

CZ-8PG2 

標準価格160,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


ドットプリンタ 


カラーイメージジェット 



カラーイメージ ジェット * 4 CZ-8PK10 

10.735 X-R 棵準価格97,800円(税別） 

卿価格248,000円（刪）（信号ケ-ブル同梱） 
(信号ケーブル別売） 

浓グレータイプの IO -735 X も 
あります,， 


ビデオボード* 3 

CZ-6BV1 

摞準価格21,000円（税別） 



光磁気ディスクユニット-* 5 

(594 MB ) 

CZ-6M01 

摞準価格450,000円（税別） 
(SCS けーブル 同梱） 


※光磁気ディスクカートリツジ 
は別売です:別売の JY -701 
MPA 標準価格30.000円 
(税別）をご使用ください: 



增設用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 
( CZ -602 C /603 C /652 C 
653 C 内蔵用） 

★ CZ-64H* 

棵準価格120,000円（税別） 
(取付費別） 

象 

增設用ハードディスク 
ドライブ (81 MB ) 
( GZ *604 C /634 C 内葳用） 

CZ -68 H * 

摞準価格160,000円（税別） 
(取付費別) 

※取付に閩してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 



ハードディスクユニット (20 MB ) 

★ CZ-620H 

摞準価格178,000円（税別） 
* CZ -604 C /623 C /634 C /644 〇 

では使用できません。 


豪 1ご使用に探じ T は、カラーイメージスキャナ CZ -8 NSI JX -220 X に同梱の RS -232 C ケープルで接«するか、より SB 速の^•ラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ -6 BN 1 檷潭 価格 29,800円(税別)で 接较 じ C ください。 *2 テレビ 
チューナーを内蔵して いない ディスプレイをご使用の壜合は、 RGB システムチューナ ー CZ -6 TU (別売）が必要です- *3 ビデオ出力は 15.75 kHz テレビ標準信号ですまた.拡張 I/O スロットは2ス□ット使用します. *4 別売の f 囂号ケーブル IO -73 CX 
標準価格 S , 500円 （税別）で接統してください - K 5 CZ -600 C 、 60 1 C . 5020、 603 C 、 6110. 6120, 6130、 652 C 、 6530. 6620. 663 C にご使用の場合は、別死の SCSI ボード ( CZ -6 BS 1) が必要です.また. X 68000 用 OS Hjman 68 k ver 
2.0 以上にてご使用ください。（光磁気ディスクカートリッジは別壳の JY -701 MPA 檷聿 価格 30,000円 （税別）をご使用ください。） *6 ご使用に際しては、あらかじめ別売の 1 MB 增設 RAM ポード CZ -6 BE 1 摞 準® 格35.000円 （税別* 


ダ fr -系株 it 会 W • お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器审業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代 






















お望みのノ r フーシステムへ0 


^7) 


シャープペリフエラルフアミリー 

1X68000 


ボード 


ネットワーク入力 その他 


拡張メモリ インターフェイス 


MIDI 



2 MB 增設 RAM ボード 
( CZ -634 C /644 〇専用） 

CZ-6BE2A 

播準価格59,800円（税別） 
日增設 RAM ( CZ -6 BE 
2 B ) 専用ソケットを2個用 
意しています。 

pP || 0 



SCSI ポード* 7 

CZ-6BS1 

標準価格29,800円(税別) 
(ソフトウェア ( SCSU - ティリティ)同梱) 



2 MB 增設 RAM 
( GZ *634 C /644 G 專用） 

CZ-6BE2B 

標準価格54,800円（税別） 
* 本增設 RAM ( CZ -6 BE 2 
B ) は、 2 MB 增設 RAM ポ 



-ドが必要です。 GZ 七 BE 
2 A 上の専用ソケット （2 個 
用意）に装着ください。 

»取付に W してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 


1 MB 增設 RAM ポード 
( CZ -600 G 専用） 

*rCZ-6BE1 

標準価格35,000円（税別) 


ユニバーサル I / O ボード 

★ CZ-6BU1 

標準価格39,800円（税別） 


• ^ T » mmifmmm 

nnj«— ^ 

MIJi- 3J3 

(mmi 

GP - 旧ボード 

★ CZ-6BG1 

標準価格 59,800円 （税別） 




MIDI ポード 

★ CZ-6BM1 

僳準価格26,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

標準価格79,800円(税別） 


数値演算プロセッサ 



数値演算ブロセッサポード 

CZ-6BP1 

標準価格79,800円(税別） 



增設用 RS -232 G ボード 

(2 チヤンネル） 

★ CZ-6BF1 

標準価格49,800円（税別） 


B Baa l 

E] 


0 


1 MB 增設 RAM ボード 
( CZ -601 C /611 C /652 C 
653 C /662 C /663 C 用） 

CZ-6BE1B 

標準価格28,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ボード 

CZ-6BE2 

標準価格79,800円(税別） 



数値演算プロセッサ 
( GZ -634 C /644 C 専用） 

CZ-6BP2 

摞準価格45,800円（税別） 
※取付に閲してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 

※特別ケース入りです。 


4 MB 增設 RAM ボード* 6 

CZ-6BE4 

標準価格138,000円（税別） 


モデム 



モデムユニット* 8 

CZ-8TM2 

礫準価格49,800円(税別） 
( RS -2320 ケーブル同梱) 


RS -232 C ケーブル 


、:Ot 

RS -232 C ケーブル 
(平行接統型） 

CZ-8LM1 

標準価格7,200円(税別〉 



RS .232 G ケーブル 

(クロス接統型） 

CZ-8LM2 

摞準価格7,200円（税別） 


し AN ポード 



LAN ボード 

CZ-6BL1 

標準価格268,000円(税別) 
(イーサネット用） 




インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

埔準価格23,800円(税別） 



マウス•トラックボール 

CZ-8NM3 

棵準価格9,800円（税別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

棵準価格13,800円（税別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

標準価格6,800円（税別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

標準価格1,700円(税別) 


拡張スロット 



拡張|/〇ボックス (4 スロット） 
( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C 604 C 
61 ；C 612 C /613 C /623 C ; 634 C /644 Cffl ) 

CZ-6EB1-BK 
★ CZ-6EB1 

標準価格88,000円（税別） 


スピーカー 



アンプ内)® 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN-S100 

標準価格36,600円（税別） 


システムラック 



システムラック 

( CZ -600 C /60 IC /602 C /603 C /604 C / 

61 1 G /612 C /613 C /623 G 634 C 644 C 用） 

CZ-6SD1 

標準価格44,800円 （税別） 


CZ-6BL2 

棵準価格298,000円(税別） 

(イーサ ネット,_ノチー/ヽ‘ネット 両用） 
«電原ユニット•ソフトウェア 

(ネットワー外•ライパ Ver 1.0) 同梱 


■本広告に掲敝じ T おります拡張ポード類のうち、 CZ- 634 C/ 644 C の 16 MHz モードで動作しないものが一部あります，★印の商品は在庫僅少です。 
■製品改良のため仕様の一部を予吿なく変*することがありますまたこの広告の色明は印刷のため実物とは多少異なる場合もありますのであらかじめご了承ください、 
CZ*600C 用）、 CZ 七 BE1B 樺車価格28.000円（税別 •CZ*601C、CZ>611C.652C、653C、662C,663C 用）を增投してください嬝7 02七000、6010、6020、6030、6110、6120、6130に装着の場合、1/0スロット2に装着ください。 CZ-6520. 6530.6620. 
663C に装着の場合は10ス □ ット4に装着ください,,また、 CZ-6BGK 6BUK 6BL1. 6BL2、 6日N1などのポードは、接好コネクタとの間係で本ボードとの併用はできませんのでご注意ください，なお、本ポードは X68000 用 OSHuman 68K ver.2.0 以上に 
てご使用ください， *8 モデムユニット CZ>6TM2 に同梱のソフトは XI/X1 ターボシリーズ用です， 


兜器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161 (大代表） 




































sharp 


めざせ!グランプリ パソコンオリジナル作品コンテスト 


「步、削ります Q 山下章氏プロテ:^ース」 

第1回全日本 X 68000 


作品大募集中ガ 


芸術祭 


ハ。 ソコンフアンなら全員 参 力口。 

なんでもアリの作品コンテスト/ 

個性が光る作品、ドンドン応募して下さい 
地区大会を勝ち抜いて、 

夢は全国大会グランプリ/ 


X 68000 アイドル山下章氏司会、進行による 

ユーザー參加型作品コンテスト 


_卜:胂：シャプ株式会社術子機器申絮本邱システム機器常 _8 [J 
: ノ v プエレクトロニクス版壳株式突 n 谷統輅常絮部 
中*;;沖央シャ-ノ販売 W ) • 油ンャーノ汛機抑 • 沖 wi シャープ艰機(保 
■協 w :出版社*ソフト八ウス*サードパーテイ.主典販充店 



当日は会場へ大集合ガ 


会場に来たみんなが審査員に。 

「山下章の裏ワザ講座」「 MIDI ライブ」 
も迫力満点/ 

X 68000 リファレンス Book もプレゼント。 
たくさん友達を誘って参加して下さい。 


北関東駆大会 (宇都宮） ■ 強 


神奈川駆大会 (横浜） 


拳会場/護国会館平安の間 * 対象都道府県/茨城•群馬 • 
栃木籲問い合わせ先/〒320宇都宮市不動前 4-2-41 シャー 
ブエレクトロニクス 販売 ㈱ 北関東統轄（営）パソコン担当 

00286 -35-1 151 ( H 3 


部地区大会 (湖 1〇 « 

ム 4 且 -4-IS レ ."- フ IT-4- —II • TVJ 任 ; Ktdrfe IH ‘ I 



北陸地区も応募締切り間近/10月1阳®必着 (11 月3日(日)於•金沢) 


•近畿地区も応募締切り間近/10月25日豳必蒲 (11 月1昍(日)於•大阪厂 


[作品応募要項】：平成3年7月改訂- 

♦作品基準：パーソナルコンピュータ（メーカー、機種を問わず）で制作した、ォリジナル未発 
表のプログラム v グラフィックス、コンピュータ•ミュージック等であること。なお、応募者はシャー 
ブに対し、応募作品を自由に利用する独占的権利を無償にて許諾するものとします。また、応 
募作品は返却致しませんので、コビーをとってからご応募下さい。♦部門：—ム部門②ミ 
ュージック部門（自作の曲/一般曲•ゲームミュージックのアレンジ等、 MIDI 使用も可。）③グラ 
フィックス部門 （ Z*s STAFF PRO -68 K , DOGA 等のツールを使用して描いたものなど画面上に 
表示されるグラフィックスなら何でも可。）④その他部門：ユーティリティ/—発ギャグ/パフォー 
マンス/ビジネス利用/その他）*応募は、 I 部門につき I 人丨作。丨人複数部門応募は可。又団 
体制作も可。♦応募資格：各地区大会の対象都道府県在住の方。補選は全国より各地区 
大会未応募の方。♦応募方法：フロッピー.ディスクでご応募下さい。（グラフィック部門は、ビ 
デオテープでの応募も可。但し、コンピュータ用の自作ソフトであることを証明する為に、必ず 


プログラムディスクを添えて送って下さい。）住所/氏名/年齢/職業（学校名•学年)/ m 聒番号 
/開発に要した期間/開発に使用•利用したツール名/セールスポイント/取り扱い上の注意/ 
動作に必要とする特殊機材を明記した用紙を添え、各地区の応募先まで郵送して下さい。締 
め切りはその地区の地区大会開催日の2週間前（必着）です。♦審査员：一般来場者•特別 
番査風各位♦賞•赏品：《地区大会 >◊ 大赏（丨点）トロフィー、賞状、副賞：5万円相当のシャ 
—プ製品、全国大会へのヱントリー権◊入選(首都圈3点、近畿2点、中部•九州各 I 点、他地 
区なし）赏状、副貸： 3万円相当のシャープ製品、全国大会へのエントリー権く>参加賞（大賞 
•入賞以外） X 68000オリジナルグッズ◊協贊各社賞 く全国大会〉◊第 I 回全日本 X 68000 
芸術祭グランプリ （ 丨点）トロフィー、賞状、副賞：「光磁気ディスクユニット ( CZ -6 M 0 I ) j 及び「ベ 
ァでの海外旅行（旅行クーポン50万円分） j (地区大会副赏を含め、総額1〇〇万円相当） ◊ 
各部門赏（各 I 点、計4点)赏状、副賞： 30万円相当のシャープ製品◊協贊各社赏 

供袢細は店頭のチラシをこ 1* 下さい。 



開催地 

開催日 

会 場 

入进枠 

対象都道府県 

応募 • 問い合わせ先 

締切日 

11 月 

北陸 
(金沢） 

11月3日旧) 

労済会館 

金沢市西念 1-12-22 00762 -23-591 1 

大賞1点 

富山•石川•福井 

亍921石川県石川郡野々市町字御経塚町1096 H シャープエレクト□ニクス 
販売 ㈱ 北陸統轄（営）パソコン担当00762 -49-1 181 ( ft ) 

10月18日(金） 

11 月 

近设 

(大阪） 

11月10日旧） 

シャープ本社 4 F 第一集会室 

大阪市阿倍野区長池町 22-22 006-621-1221 

大賞1点 
入进2点 

滋賀•京都•大阪•兵朦* 
奈良•和歌山 

〒556大阪市浪速区恵美須西 1-2-9 シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 
近«統轄（営）パソコン担当 006-631-1 181 ( ft ) 

10月25日^) 

11 月 

首都圈 

(東京） 

11月24日旧} 

シャープ東京支社 8 F エルムホール 
東京都新宿区市ヶ谷八襦町8 003-3260-1161 

大赏1点 
入进3点 

埼玉•山梨•干葉•新潟 • 
東京 

〒162東京都新宿区市ヶ谷八幡町8シャープ エレクトロニクス 販売(株 
首都圈統轄（営）パソコン営業部 003-3266-8248 

11月8日跑 

12 月 

九州 
(福岡) 

12月14日出 

KC 会館 2 F 大ホール 
福岡市博多区博多駅前 3-4-2 B 092-451-5971 

大赏1点 
入进1点 

福岡•佐*•畏崎•熊本 • 
大分•宮崎•鹿児岛•冲縄 

〒816福岡市博多区井相田 2-12-1 シャープ エレクトロニクス 販売 ㈱ 

九州統轄(営)パソコン営業部0092 -501-6806 

11月29日阐 


糸各地区大会に応募賊けなかった方には、平成4年2月に補 iM を予定。來全国大会は平成4年3月東京にて開催予定。 


協鷲社（敬称略、 颀 不同）： I / O 、 LOGIN 、 Oh ! X 、 P 0 PC 0 M 、アスキー、コンブティー久マイコン、マイコン BASIC マガジ XDEMPA マイコンソフト、 SPS 、 T & E ソフト、アイレム、ウルフチーム、エニックス、3ナミ、システム サ コム、 

システムソフト、ズーム、ダットジャパン、ハドソン、ホームデータ、マイクロキャビン、マイコンソフト、リバーヒルソフト、光栄、口ーランド、30商鳥屋、 AVG フタバ電機、 CBK 、 EGOS マルゼンムセン、 1 C カブセル、 1 C ワールドトツカ、 

JCN 、 MZ イン松®、 0 A アプリケーションズ、 0 A システムシャープ、 0 A システムプラザ、 0 A ショップアクソン、 0 A ナガシマ、 0 A ランド、 TNK ソフト、 T ゾーン、 YET 、 アイ.ビー•エル、アイビット 诹 子、アダチコンビュータ館、アプライド、 

いわきマイコンショップ、ウェーブ•アイ、エイコー九 亀 店、エイトシステム、エイトビア、オービック、オガワムセン、オノデン、カインドソフト、カクタ、カトー無線 埯 機、カホ無線、かわいソフト企画、グッドウィル、コスモス、コナン販売. 

コマツパソコンセンター、 U ムイン、コムライン、コムロード、コンパス、コンビュータバンク、サイアイ無線、サトームセン、サンミュージック、システムイン吉野、システムハウスラム、シスベック、シマコーシステム、ショーエイ.シントク、 

ジャスコ、ジャル久スイテック、すみや、セイデンマツフジ、セキド、そうご電器、ソフトハウスポップ、タケべ無線、ダイイチデオニー、ダイイチパソコン City 、 ダイエー、ダイオー10コスモランド、ダイデンアクセス店、だるまや西武、てく 
のらいふさわだ、デジタルシステム、デンコード ー、 トキハ、トロン、ナカウラ、ニイデンキ、ニチイ、ニノミヤ、ノジマ、ハイランド、ハドソン、パイトイン、パップス、パソコンショップキャル.パソコンランド21、ヒロセムセン、ビレイ.ピー*ア 
ンド.エー、ビック、フロッビア、ペストマイコン、ベスト電器、マイコンセンターウエノ、マイコンセンターツギタ、マイコンテック、マイコンハウス、マイコンランド上田、マイパソコンショップ五条、マツヤデンキ、マルツ*®波、ミオス、ミナ 
ミ無線诹機、ムーンペース、ムラウチ、メディアネットワーク西日本、メディア旭川、メルパ、ヤナゲン岐大ホームセンター、ヤマギワ、ラオックス、ランダム、リーダーズプロ、リードコナン、ロケット、ロジック、ワールドインアオヤマ、 

井上 松 影堂、离城無線、栄電 社、億人、河合無線、 閬彰 商事、九栄でんき、九番ムセン電機、喜多 m 拽商会、岐阜コンピュータサービス、岐阜マイコンセンター、九十九诹椴、計測技研、光洋無線 m 機、三 共ジョー シン j 
& p 、 酒井電化センター、 圧子デンキ、松本無線パーッ、上 新诹機 j & p 、 西武パソコンプラザ、石九璁気マイコンセンター、石 見爾槊 社、大学生協、大竹商会、大洋無線、第一家 m 、 第一無線工業、中京 マイコン、 電化セ 
ンター、爾巧堂 チェーン、日本インコム•テレニック、日本インコム•ニック、日本マイコン流通センター、日本電子システム販売、日野電気、馬場電機、浜松マイコンセンター、宝谷楽器、 登栄家箱、 野 田屋钺撒 

•お問い合わせは…シャーフ(株堪子機器蝌業本部システム椴器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221 ( 大代表） W 妙—万。株式会:《 















































































C Kadokawashoten/H. YASUDA & GroupSNE 


IXB8000 




4 〜，裙 


■欏準価格に消資税は含まれておりません。お置い上げの探に別途消費税をお支払い下さい。 
■通信販充ご希望の方は、住所、氏名、霣話番号、商品名、櫬種名、メディアを明圮の上、現金 
害留または K 便振替（大阪 8-303340) にてお申し込み下さい。送料は無料ですが、摞準価格 
に消費税の3%を加えた金《をお送り下さい。 


Humming Bird Soft 


株式会社エム•エー•シーハミングバードソフト 
〒530大阪市北区曽根崎2丁目2番15号 TEL 06(315)8255 













































ひしよ 9 ざめ 

10月25日 

敢由叉〇 

発! 7 C 予足 


X68000/U 予価 ¥8,800 ( 税別 ) 


辑命的ブロジェ クト進行 P 中// 

为1+十、 w 合 II ス// kanek ◦の次期作品の開発スタッフを募集します 
/ 人 15十ミ73层!1®" X 68000 版「究極タイガー」、「達人」、「較•較•較 j をキ 
ミの手で創って下さいこのプロジェクトに関する詳細は® 03-5261-2147 

鵜藤まで> 


X 68000 名作シユ- 

•テイング•シリーズ 

究極タイガー 

. ’92年春発売予定 

達人 

. ‘92年夏発売予定 

餃•餃•較 

. ’92年秋発売予定 




ブレゼントキャンペーン実施 


X 68000 名作シューティンク•シリ-ズ全4作お買い上げの方に、4タイト 
ルか収納てきる、超棄華オリジナル•パッケージをもれなくプレセント/ 


KAnECO 


株式会社金子製作所 

亍177東京都練馬区石神井台8丁目23番21号 
TE し03 (392 09661 














信頼と安さの TS tf _ K く UMO 


ワト • 八ード 
なんでちツクモ 


揭載商品 2 万円以上送料無料(離島を除く） 


-鼸キ w チ好-レ aiWE 

系製品の情報もいろいろな機種の情 報も、ツクモに行けばあなたのもの。歩きまわる必要はありません。ツクモだけで十分です.グ 

★★★★★★★★★シャープ 製品は、小さいモノはポケコンから大きいモノは液晶 ビジ ヨンまで、何でも揃う/ ★★★★★★★★女 



やっぱ DXVI これが一番/ 

XK6BOOOXVI 快速 \ 

籲 CPU ク 
籲增股メ： 


お気軽にお越し下さい。 
対応させていただきます。他じゃマネで 
ツクモだからちゃんと対応できるんです。 



JL 411 声 


IBMHz 

ロック周波数スピードアップ (]6 MHz ) 
モリ本体内蔵可能 (8 MB まで） 

NEW SX-WINDOW 搭載 

■X68000XVKCZ-634C-TN) 

標準タイプ . 定価¥368,000 

■XfiMXVWD(CZ-MIC-TN) 

HD 内蒇タイプ……定価¥518,000 


/買い換え•下取りも取り扱って 
、おります 


。是非、お尋ね下さい, 




今月の目玉品ガ 

AIWA ファクシミリ•アダプター 

FILEFAX FF - P 480 D ??8.000 


4800/2400(自勖フオ 
リ送信可。付風ソフ 
10»所、リ 


-ルバック >300 bps 、 G 川ファクシミ 
.で受信も可。ワンタッチダイヤル 
(ソフトは PC -98 用です〇) 


>力所、リダイヤル可。（ソフトは PC -98 用です〇) 

<^^W29r^00 


XB 8000用増設メモ U —ボード 

1 MB « MRAM ポード 7,500 | 

( ACE / PR 0/ PR 02 シリ-ズ用） 衍圆 r ^ (,OUU I 

2 MBmRAM «- ド 特価 \34,^00 
4 MB «» RAM ボード 特価 V 61,500 

级計測技研のメモリーポードも取扱っております 
ので、価格についてはお辱ね下さい。 


ツクモ X 6 的00用 TS ドライブ 

「令……►目のつけどころがツクモでしよ OJ 

フロ ッビー ティスクドライブ TS -3 XR 1 定価 ¥44,800 

籲 I ドライブタイプ* 3.5 インチ 2 DD ツクモ特価 y *?5, 穴^ 

/2 HD 対応ドライブ使用 • 2 DD 用ディ 
パイスドライパ付厲 




• SX-WINDOW/OS-9 は対応してお 
りません。 


1*7 



買い取 D のツクモニューセンター店 


ツクモ翼い取 Dtz ンター 

- 好評買い取り中 - 


« M (03) 3251-9977 
F 刪 〇3) 3251 - 0299 測） 


-大容置記慷装置- 

80 MB SCSI / SASI 両対応タイプ 

TX -80 定価 ¥1〇8，〇〇〇 

特価 V 容〇〇〇 ( 消費税別途 v 2 . 
130 MB SCSI 対応タイプ 

TX -130 定価 vi 38,000 

特価 W /ジ, 〇〇〇 (消*税別途 v 3 ,咖} 
180 MB SCSI 対応タイプ 

TX -1 的 

定価 V 185,000 

特価 v / vr , ジジク 

(消費税別途¥4,440) 

SCSI タイプ I — 

の塌含には S 


開発 ツール 


■XBAS TO 


er PRC 
C CKE ( 


: CKER PRO -68 K 定価 V 


v 97 m 


s/ クモグ ci_jou 力一 f 

鱗§ん 


大人気/入会者 _ 集中/ 

a 内•外て;使って便利、待ってて安心/ツク 
モグ〇—バルカードはジャックス .VISA との} tm 
カード t す。ツクモ各； s でのお頁物がらくらくで 
多6うえに、111内 U もとより渴外での分 n シ a ッ 
ビングも OK/ 

お申し込みは 083(381)9896 又は店頭にて/ 


::• セント 9 ル • マス， - 各 * カー！ 


が欲しい方は 


SONY 光 M テイスク:に，トセ，卜 

NWP -539 N (光磁氘ディスクドライプ） 

SCSI ケープル 

光磁気力ートリッジ 

SCSI インターフェースボード 


ツクモ特価穸 f ジジジ 
シャープ純正 「 CZ -6 M 0 I 」 も特価販売# 


, l>iP 

コ/ 


パソコン 


■た〜みのる2 . ツクモ特価 W ダ,公?ク 

■一瀵メーカ ー2400 ボー MNP 5 対佑モデム 

ツクモ特価 V 芝5,扣ジ 
■-at メーカ ー2400ボ - MNP 5& 

V 42 bis 対応モデム •… ツクモ特価 V 5ん ^00 


ペー電子システム手* 

PA - 9500 . 定価 ¥48,000 

ツクモ特価 

PA -9550 . 定価 V '59 r 60 flL 

■スタイリッシユ電子システム手幔 
PA - X 1 •定 ffiV 29.800 ツクモ特価 V ぞ 

■Teleportion PRO68K . 定価 V '22 r «0 fi 

■ CE -300 L 電子手 M 信ケーブル . 

ツクモ特価 V 么 

※ポケットコンピュータも取扱っております0 
価格はお尋ね下さい。 


■Hyper W ( 
■Muitiwor< 
■FIXER V 
■CARD R 


ビジネス ツール 


. 定価 ¥ 於 rm 

. 定価¥於：0〇〇 

Ver 4.0 . ツクモ特価 V 15,^00 

PRO -68 K Ver 2.0 JS 3 定価 ¥竹1〇(1 


IJX -220 X A 4 サイズカラーイメージスキャナー 

. 定価 vTWrm 

■ HGS -68 ファインスキャナー XS 8 

ツクモ特価 \ sf,roo 
■ CZ -6 VTI カラーイメージユニプト 定価 

■ CZ -6 BV 1 ビデオホード . 定価 ¥?nm 

■ XAV - IS アナ a グ RGB . S 端子変換ユニブト！ 
ツクモ特価 V ざ,パク 

■ CZ -8 PC 5 «ドフトカラー漢字熟転写プリ 
ター . 定価'» 



定価 


vTTrm 


■Easy Paint SX -8 K ( CZ -263 GW ) 定価 \ 

■Zs STAFF PWW .. ツクモ特価 V 46,400 
■マジ 7 クバレット …… ツクモ特価 VV 5, KOO 


XX68000 ユー！？ 一 必須のコン匕° ユー タ安 ユージッ ク特別 tzu/h 


GE 399 

• CM -32 L . ¥69,000 

• SX -68 M-U . ¥21,000 

• Musicstudio Mu - 1 Verl .4 •••• V 19,800 

合計定価 ¥10 9,800 

ツクモ特価ジジジ 

(消費税別途 V 2,64 0) 
クレジット例 （18 回払•税込） 

初回 ¥7. 223十月々¥5, 600 X 17 回 


iskcMS > 

• CM -64. ¥129,000 

參 SX -68 M-II . ¥21,000 

• Musicstudio Mu -| Ver 1.4 ,,,# V 19,800 

合計定価 VI 69,800 

ツクモ特価 ¥/5 f , ジジジ 

(消費税別途¥4,140) 
クレジット例 (84 回払•税込） 

初回 ¥7.603 十月々 ¥ B .900 X 23 回 


_ SC -55( 口-ランドサウンドキャンパス) •• 

• SX -68 M-II . 

• Mu-I SUPER . 


¥69,000 
¥ 21,000 
V 39.800 


• CM -64. 

• SX -68 M-II .•… 

• Mu -1 SUPER - 


合計定価 ¥129,800 

ツクモ特価¥ヂク，ジジジ 

(消費税別途¥2,970〉 

クレジット例 （10 回払•税込） 

初回¥11 .517 十月々 ¥10.900X 9回 


¥129,000 
•V 21,000 
•••¥39,800 


合計定価¥189,800 

ツクモ特価¥ f 54,000 

(消費税別途V4,62 0) 
クレジット例 （18 回払•税込） 

初回 ¥10. 940十月々 ¥9.900X〗7 回 


iill—a ^ _蹋钃«■ の壜合 . r Musicstudio PR 068 K Ver 2.0 j 又は 、 「Music PR 068 K 
く MIDI 〉」 のソフトの場合には¥9,500プラスになります。また、これらのソフトウエアがバー 
ジョンアップによリ価格が変更になった場合には変更となります。 


l «7 r ：75 /ヨ ： /WS 


ステレオマイクロモニター CS -10 . 

MIDI キーボード コン トローラー poor 
はなうたくん CP^O . 


•定価 vT^reoa 
••定価¥加 rm 
•定価 y ぬ rm 


2 

F 

O M 

03 I 

21 
5 S 

2/フ’ 
4 口 
I ア 

9 r 
9 t 
孑 

J す。 


i 


慧驗 i 認! 0120-377-999 


商品についての烊しいお問い合わせは 

各店、又は 003(3251)9911 へ 


11111 uuj ummi 



ツクモは「ス - A 6 -X PRO SHOP 」 です。|-71 

pro 111 rIiij 

九十九電麵 

亍 101-91 東京都千代田区神田郵便局私書箱 135 号 

★商品のご注文は在庫確認の上お願いします。★表示価格には消簧税は含まれておりません 0 


カード払い 

通信販売での御利用 カード、 ツクモグ 
Q ー パルカード、 V | P カード、セントラ 
ル、ジャックス※御本人様より電話で 
通信朗売部へお申し込み下さい。 


全国代金引き換え配達 

お申し込みは 003-325 卜9911へ 

お電話1本/ 

配速日の指定もできます。 

クレジツト払い 

月々¥3,000以上の均等払いも 

頭金なし、夏•冬ボーナス2回 

払いも受付中/ 

現金書留払い 

〒101-91東京都千代田区神田 

郵便局私書箱135号 

ツクモ通販センター Oh/X 係 

銀行振込払い 

事前に a でお届け先をご連終下さい： 

三和銀行秋葉原支店(普）1009939 

ツクモデンキ 


命令♦今企業の方へお凴穰りは F A X で〇ツクモパソコン本店 F A X 03 - 


ツクモパソコン本店 2 F S 03-3253-5599 (担当/荒井） 


便利で安心な通信販売 

ツクモ通販センター S 03-3251 -9911 


■ツクモニ:!ーセンター店 S 03-325 卜_7( 祖当/福地) 

■ツクモ5号店创 3-325 卜0531(祖 当/森）择綱〇 
■ツクモ AV / カメラ館 B 1 SD 3-3254-3 卿 (担当/川名) №9 
■名古） I 1号店 S 052-2 M -1 K 5( 担当/吉高)辟 iWs « 找 (） 
■名古麗2号店 S 052-25 卜3399( 担当/横山) ㈣ 视 
■ツクモ札桃店301卜找卜卿9( 担当/田口)結抑 T ■撕； 


各種リース払い 

〈わしくは各店にお問い合せ 
下さい。ケースに合わせて ご 
相談にのります/ 


5199 担当/荒井へ♦♦♦命 



















































































































SCHOOL 』 


〒 180 ^J 

ヒュー'^ 


映像文化の歴史を迪ると、映画もテレビも初期の時代には先輩達のいない職場 
で、若い人達が伸び伸びと思う存分力を出し、素晴らしい傑作を生みました。 

いま、 TV ゲー厶界がその時期に当たるでしよう。そのチヤンスを生かしてプ 
口の道をと思っているキミに、ゲー厶 • ソフトの制作技術を教える学校がある、 
それがヒューマン • クリエイティブ • スクールです。パソコンの経験がなくて 
も、一人一人に適応した環境でクラス編成して、基本から学習するので安心で吉 
る。その上、1人2台のコンピュータが使える。講師陣は第一線で活躍している 
現役。このよろにゲーム業界での活躍に夢を託す入のために、充分お応えする 
環境を整えて HCS は情熱的、個性的、生徒を募集しています。 


■募集定興 

☆コンピュータ • ゲー厶課程 (2 年制)…200名 
アセンブリ • プログラミング、 CG 及びゲー厶 • プランニング、 
コンピュータ•サウンド、ゲーム•制作実習ほか。 
☆ニュ-メディア•ブロデュ-ス SCG 課程 （1 年制)…100名 
プロデューシング、アニメーション 技術、 コンピュータ 基礎、 
コンピュータ•ゲーム基礎、コンピュータ•グラフィツクス、 

■学校説明会 

10月13日旧) • 11月10日(日) • 12月日日归） 

※詳しくは、お電話でお問い合わせ下さい。 





■b mu 


■アフターサービス万全のサポート体制 

•下取•貢取は霣 K で見積りしております。貴任を持って下取 
りさせて頂きます，， 


SHARP 認定 

RPO-SHOR 




( TEL ) 

03- 


営業時間 

平日 . 

土日•祭日 •• 


AM10：00- 

AM10：00- 


3770-8855 ► 9-18-10-17 


■7:00 

'PM6:00 


SHARP の%—となら 大徳買セール/安〈値切ってネ。 (本体セット: _税込み) 

なんでが おまかせ//お電話下さい6 ⑯ 価格をお知らせいたします。 


SHARP 8000 シ U —ズセツト（送料•消費税込み） 


流通事情により、広告表示価格は、 

お安くなる場合がありますので、ドンドンお電話下さい。 




CYBER STICK 

■ CZ -8 NJ 2 oa ランド特価 

(定価 ¥23,800) ►¥ 18,000 



♦見やすい漢字4桁表示.グ 
情報任時代の必需品.グ 

■ PA -9500 ( V 48,00 0) … ►特価 ¥38,000 

■ PA -8500 ( V 28,00 0) … ►特価 ¥15,000 
■ PA -7500 ( ¥ 22,000〉 … ►特価 ¥12,000 


XB 8000 XVI 

① CZ -634- TN + CZ -614 D-TN 
定価合計 ¥503.000 


12 回 

¥33.100 

24 回 

¥17.600 

36 回 

¥12.800 

48 回 

¥ 9.600 

© CZ - 6340 TN + CZ - 
定価合計 ¥467. 800 

12 回 

¥30.800 

24 回 

¥16.300 

36 回 

¥11.400 

48 回 

¥ 8.900 



X68000XVI-HD 

PCZ -644 C - TN + CZ -614 D-TN 
定価合計 ¥653,000 


¥42.800 


¥22.700 


¥15,800 


¥12.400 


I 44 C - TN + CZ -607 D-TN 
定価合計 ¥618. 700 


■ CZ - B 34 CB 

特価 

¥ TEL 下さい// 


12 回 

¥40,600 

24 回 

¥81.500 

36 回 

¥15.000 

48 回 

¥11.700 * 


② CZ -634 C-TN 十 CZ - B 0 BD-TN 
定価合計 ¥447. 800 


⑬ CZ -644 C - TN + CZ -606 D-TN 
定価合計 ¥597,800 


12 回 

¥29.500 

24 回 

¥15.700 

36 回 

¥10.900 

48 回 

¥ 8.500 


■ CZ -644 CB 

特価 

¥ TEL 下さい// 


12 回 

¥39.300 

24 回 

¥20.800 

36 回 

¥14,500 

48 回 

¥11.400 


XVI お買い上げの方に❶ニュージーランドストーリー❷ V-BALL 
❸ジョイカード(連射式）❹デイスケット20枚プレゼントいたします// 


現金でお買い上げの方には、さらに超特値でお出ししてます。 
ぜひ一度 TEL 下さい// 


上記組合せのディスプレイ（モニター）変更自由ガ 
詳しくは、お電話にてお問い合せ下さい.グ 


周辺機器コーナー 電話で値切ろう。 


プリンターセツト コーナー 


① CZ -8 PC 5 NEW 定価 ¥96,800 

• 48 ドット籲熱転写カラー漢字ブリンター 

大特価 TEL 下さい.グ 

② CZ -8 PK 10 (24 ピン漢字プリンター 136 桁） 

定価¥ 97,800… .特価¥71,000 

③ GZ -8 PGI (24 ピンカラ—漢字プリンタ -8 晰） 

定価 ¥ 130,000 •••特価 ¥93,000 

0 OZ -8 PG 2 (24 ビンカラー漢字プリンター136桁) 

定価 ¥160,〇〇〇… 特価 ¥114,000 


OA ランド特選品♦グ 


110 -735 XB (定価 ¥248,000) 

•カラーイメージ 

特価 ¥169,000 


X 68000 用八ードディスク ■ X 68000 用周辺機器コーナー 


®CZ-6VT1 (カラーイメ-ジ ユニット） 

定価 ¥69,800 … •特価¥ 51,500 

② CZ-8INS1 (カラーイメージスキャナー） 

定価 ¥188,000 ••特価 ¥135,000 

(DCZ-6BMl(MO ボード ) 

定価 ¥26,800 … •特価¥ 20,000 

④ CZ-6BE2A(2MB 增設 RAM ボ-ド） 

定価 ¥59,800 ••… 特価¥ 44,000 

⑤ CZ-6BE2B (2 MB 増設 RAM) 

定価 ¥54,800 ••… 特価¥ 40,500 
⑧ CZ-6BP2 (数値演算プロセッサ j 
定価 ¥45,800 ••… 特価¥ 33,800 

⑦ CZ-6EB1 (拡張 I/O ボックス =4 スロット） 
定価 ¥88,000 … •特価¥ 65,000 

®CZ-6BP1 (数値演算プロセッサボード） 

定価 ¥79,800 •… 特価¥ 59,000 


■ SCSI タイプ TOWNS 

•ァィテック "C も OK 

① TX -80 S (¥108,000)… 激 

② TX -130 S ⑷38,000)- 

③ TX - I 80 S (¥ I 85,000) … 

■ SASI タイプ 

• ロジテック 

( DSHD -40(¥99,800) ..… 特価¥ 60,000 
※ X 68000 SUPER / XVI 以外の機種 
では、 SCSI ボードが必要となります。 

★SCSI ポード . 特価¥ 22,000 

★光ディスク . 特価¥320,000 

★JX220X . 特価 ¥TEL 下さい!！ 


★ FUJITSU FM TOWNS シリーズ 


① FM - TOWNS 2 (lF 
FM-TOWNS20F 
FMT-DP533 
FMT-KB105 


② FM - TOWNS 40 H 
FM-T 〇 WNS40H 
FMT-DP533 
FMT-KB105 


© FM - TOWNS 80 H 

FM-TOWNS80H 

FMT-DP533 

FMT-KB105 


定価 ¥422. 800 定価 ¥573,100 定価 ¥772,800 

特価¥255,000特価¥375,000特価¥473,000 

■ブリンター #CITY RITER ( PR -40 T ) 

定価 ¥120. 000 . ¥TEL 下さい// 

• FMPR -204 B 

定価 ¥80,000 . 特価 ¥43,000 

■ RAM ボード•八戸 ♦ HM -02 T 2 M 

定価 ¥59. 800 . ¥TEL 下さい// 

籲 IO データ* FJ - SIM 38-2 M 
定価 ¥27. 000 . 特価 ¥20,500 

• メル！！* XMT 2000 2 M 

定価 ¥28,000 . 特価 ¥20,500 



《計測技研》增設メモリ&プロセブナ 


參高速增設メモリと数値演算プロセッサが一つのポードになった.グ着 


KGB - X 68 PRK 11-02(¥ 55,000).. 
PRKII -04(¥ 90,000)-- 
PRKII -06(¥ 125,000)- ■ 
PRKII ■08(¥ I 60 > 000)•• 
PRKII -12 (V 85,000)-- 


••特価¥ 42,800 
特価¥ 70,200 
•特価¥ 97,500 
特価 ¥124,800 
••特価¥ 66,300 


• KGB - X 68 PRKII -14(¥ 120,000)..… 特価¥ 93,600 

• PRKII -16(¥ I 55 ( 000) ••… 特価 ¥121,000 

• PRKIM 8(¥ 190,000)..… 特価 ¥148,000 

• MC -6888 IRC (¥ 38,00 0). 特価¥ 28,500 


■ 


•0 データ増設 RAM ボード 


■PI0-6BE1-A 

( IMB ) 

定価 ¥25,000 

特価 ¥17,300 


■PIO-6BE2-2M 

(2MB) 

定価 ¥ 50,000 

特価 ¥33,500 


■PIO-6BE4-4M 

(4MB) 

定価 ¥ 88,000 

特価 ¥58,500 


®Easy Paint SX 68K 

(C2-263GW) 

特価 TEL 下さい!！ 

©Multiword PRO 68K 

(CZ-225BS) 

定価 ¥32,000 

特価 ¥24,000 


★ OA ランド推奨ソフト 


( 0Music studio PRO 68K 

(CZ-261MS) 

定価 ¥ 28,800 

特価 TEL 下さい!！ 

CC2-245LS 

(C • コンパイラ II 〉 

定価 ¥44,800 

特価 ¥33,500 


特価 TEL 下さい!! 

0Telepotion PRO 68K 

(C2-258BS) 

定価 ¥22,800 

特価 ¥18,000 


通信販売のご案内 

ぎ国通販 





クレジット表 


n 銀行振 込で 申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名 • 電話番号 
を お知らせ 下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行 渋 谷支店 
普通 No.l 163457 1 株オーエーランド 

: で送金されるお客様は電話番号と商品名、 数 置を明記じ T 同封 UC 下さ 
い でご購入を希望され る 方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 

入の上返送じ r 下さい。 20 才以上の方は、原則とじ T 保証人不要です。クレジットは 
I〜60回払で月々5.000円よりご自由に設定できます-, 


3 

回 

3.5% 

6 

回 

4.5% 

10 

回 

6 % 

12 

1 

6°/〇 | 

8.5% 

18 

回 

11% 

20 

回 

12% 

24 

回 

12.5% 

30 

回 

17% 

36 

回 

17.5% 

42 

回 

22.5% 4 回 8 

23% 

54 

29% 

60 

回 

29.5% 



■年中無休です.グ 


〒150東京都 渋 谷区桜丘町 3-13 アルカディア2 F 

a (03)3770-88 S 5 

関東 エリアの 送料は、 1 個につき ¥1,000 です） FAX (03) 3770-7080 

★全商品保証書イ寸。専門のアド八イザーカぐ、お客梅のニーズに対応しま " T 。 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきま 


■ゲ—ムソフト、ビジネスソフト2割、，3割引きは、当り前で〜す。お問い合せ下さい。 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、8月上旬現在です。 





















































































































































































■店頭にて、新作ゲームソフト 25 〜 30 %OFF ガ（税別）、起低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい./; 


•オクトで始まるパソコンワールド 


至 & 川 9* 至品川 


京;兵凍田から徒步1 



'ル I Irl 厂 

店頭セール実施中 


G 03 - 3730-6271 


籲営業時間 AM 11:00〜9:00汨警祭 BPM7:00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX03-3730-6273 


電話一本で、八イ即納 


全国通販 


オクト 
クラククレジット 


& 

3.5 

& 

4_ 5 


6.0 

12 

回 

6.0 

0 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

136 

回 

17.5 


23.0 

60 

回 

33.0 


OCT-1 システムインフォメーション 

► 全商品保証付（メーカー保截〉 

►超低金利ハッヒークレジット （1 问〜601"1>姒贪ナシ OK / 
丨 ►ボーナス W 払い OK / ボーナス2|"|払い OK . ゲ 
► 配述丨丨の指定 OK バノ/ 企な サホート 体制) 

►商沾の離れせ n 由/オ クトフリこ歹ムシステム 
► デモンストレーション火施屮 


オクト 

セレクテッドシステム 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 


や 



择 翌目东/栝 (70 目东)私的 OK ， 手败料鑲料// 

^ i 暹激 G 充氮夢ォクト 


ICZ-634C-TN (定価 ¥ 368,000) 


®#CZ-634C-TN 
參 CZ-614D-TN 


定価合計 ¥503,000 ►特価 TEI 下さし 


XIBBOOO 



■16 MHz ■ 

■ SX-WINDOW verl .1■ 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 

CZ-644C-TH (定価 ¥ 518,000) 


回 


¥32,800 


¥17,400 | ¥12.100 


(©•CZ-634C-TN 
• CZ-607D-TN 


定価合計 ¥ 467,800 ►特価 TE じ F さい。 


回 


¥30,700 


¥16.3001_[¥11,300 


©•CZ-634C-TN 
• CZ-606D-TN 


定価合計 ¥447,800 ►特価 TE じ F さい e 


¥29.200 


24 


¥15,50〇1|[¥10,800 


’ユ:ニニい ド 

の①番か唸 
\のぶもれなけレヂ 


K ツ 力~ノ し以*依な热物\⑽彳-ムの浃定版一^ 


卜， 余超特価 

※どちらかお選び下さい/ /( どっちが得かヨーク考えてネ /) ex // 


c 定価…^^ 

③ | MD -2 HD (10 枚) 

I ' 


特選周辺機器(送料¥500) 


• SX -68 M MID インターフェースボード 
(システムサコム)¥ 19,800.… 特価 ¥13,800 

• Fine Scanner X 68 (HAL 研究所） 

( HGS -68) ¥39,800 . 特価 ¥25,500 

■増設 RAM ボード=卜0データ 

① PIO -6 BE 1- A (1 MB ) 
¥25,000… 特価 ¥16,000 

② PIO -6 BE 2-2 M (2 MB ) 
¥5〇,〇〇〇… 特価 ¥31,800 

③ PIO -6 BE 4-4 M (4 MB ) 
¥88,000 •..特価 ¥55,000 


周辺機器コーナー（送料¥ 5 〇0) 



CZ -6 BEI 旧 M 增設 RAM ボード . 

CZ -6 BEIB 旧 M 増設 RAM ボード……' 
CZ -6 BE 2 2 MB 増設 RAM ボ-ド 
CZ -6 BE 4 4 MB 増設 RAM ボ-ド•……. 
CZ -6 BFI 増設用 RS -232 C ポード • 

CZ -6 BGI GP . 旧ポ -K . 

CZ -6 BMI MDI ボード . 

CZ -6 BNI スキャナ用パラレルボード… 
CZ *€ BPI 数值演算プロセッサボード… 
CZ -6 B 0 I ユニバーサル I/O ポード•… 

CZ -6 EBI / BK 拡張 I / O ボックス . 

CZ -6 VTI/BK カラーイメージ•ユニット • 

CZ -8 NM 2 A マウス . 

CZ -8 NTI マウストラックポ-ル . 


••(¥ 35,00 0) ►特価 ¥ 26,000 
"(V 28,00 0) ►特価 ¥ 21,000 
•.い 79,80 0) ►特価 ¥ 60,000 
••(¥138, 咖) ►特価 ¥103,000 
_•(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 38,000 
..(¥ 59,80 0) ►特価 ¥45,000 
••(V 26,80 0) ►特価 ¥20,000 
••(¥ 29,800) ►特価 ¥ 22,500 
•.い 79, 咖) ►特価 ¥ 60,000 
••(¥ 39,80 0) ►特価 ¥ 30,500 
..(¥ 88,00 0) ►特価 ¥65, 的 0 
••(¥ 69,80 0) ►特価 ¥ 52,000 
■•(V 6,80 0) ►特価 ¥ 5,300 
••(¥ 9,80 0) ►特価 ¥ 7,500 


• CZ -8 NSI カラーイメージスキ t ナ . 

• CZ -6 BCI FAX ボード . 

• CZ -8 TM 2 モデムユニット ... 

參 CZ -64 H 増設ハ_ドディスク . 

• CZ -6 TU GY/BK RGB システムチューナー 

• BF -68 PRO 高性能 CRT フィルター . 

• CZ -6 M 0 I 光磁気ディスクユニット . 

• CZ -6 BSI SCSI インターフェースボード . 

• CZ -6 BL 2 LAN ボード . 

• CZ -6 BVI (ビデオポード) . 

• CZ -6 BE 2 A 2 MB 增設 RAM ボード . 

• CZ -6 BE 2 B 2 MB 增設メモリ(チップ型)……. 

• CZ -6 BP 2 数値演算プロセッサ . 

tAN - S 100 スピーカ_システム (2 本1組) . 


••(¥188,000) ►特価 ¥137,000 
"(V 79,80〇) ►特価 ¥ 60,500 
••(V 49,80 0) ►特価 ¥ 38,000 

••⑷20,咖) ►大 特価 

••(¥ 33,_ ►特価 ¥24,500 
..(¥ 19,81 )0) ►特価 ¥15, 酬 
••(¥450,000) ►特価 ¥328,000 
••(¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,200 
••(¥298,800) ►特価 ¥220,000 
■•(V 21,00 0) ►特価 ¥ 15.500 
"(¥ 59,800) ►特価 ¥43,800 
••(V 54,800) ►特領 mow 
"(¥ 45,80 0) ►特価 ¥ 34,000 
••(¥ 36,60 0) ►特価 ¥ 27,000 


※クレジットの回数は彳回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい 


■本体セツド送料無料（注）本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、北海道.九州地区=1ケロ ¥1500、■その他離島地区は、1ケロ ¥2000となります0 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


■朗報デス。翌月末一括(10月末)払い 0 K // 手数料無料。ご利用下さい。■店頭にて、新作ゲ—厶ソフト P 5 〜 30% off //: 






































































































































































★通信販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ： 03-3730-6271 

お中込みはお道話でお願いします。お我様のく往所〉く氏名〉ぐ屯,活番り〉及びく商品名〉をお知らせデさい。•人金確認後ただちに商品をご送付いたします。 

. 富士銀行三菱銀行 

専用お申込用紙をお送り致します： — 

ので、必要事項をご記入、ご接印の上 
返送下さい。手続きは簡単です 


銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金害留：封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい 


抒悚のく1 

B 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 



久ヶ原支店蒲田支店 
@ N 0.1824 @ N 0.0278691 
株式会社億人(才外） 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にて ご確認く ださい t 

※上！^料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し认み下さぃ ° 


■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますので 

日000 1 

■ SUPER / PROII/S 


とがありますのでご了承下さい// 


溫 •ダ 


4(定価^^ 


プレゼント 


备酿 HD 刪 


s 



15型カラ—ディスプレイ tv © CZ -604 C + CZ -614 D ……定価合計¥483,000 ►¥338,000 


■ SUPER (定価 ¥348,000) 
CZ -604 C-TN 




12 回 

¥29,800 

24回 

¥15,800 

36回 

¥11,000 

48回 

¥ 8,600 

60回 

¥ 7,400 


® CZ -653 C + CZ -614 D •… 

••定価合計¥420,000 卜¥大 

特価 



12 回 

? 

24回 

? 

36回 

? 

48回 

? 

60回 

? I 


© CZ -623 C + CZ -614 D •… 

• • 定価合計 ¥ 633，000 ► ¥418,000 

CZ -614 D-TN 


12回 

¥36,900 

24回 

¥19,500 

36回 

¥13,600 

48回 

¥10,700 

60回 

¥ 9,200 


ビ 



ン 

14 型カラーデイスプレー © CZ -604 C + CZ -606 D ……定価合計¥ 427，800 ► ¥298,000 セ 


12回 

¥26,300 

24回 

¥13.900 

36回 

¥ 9,700 

48回 

¥ 7,600 

60回 


© CZ -653 C + CZ -606 D ……定価合計 ¥364,800卜¥大 特価 ノレ 

実 


■PRO II (定価 ¥285,000) 
CZ -653 C - BK/GY 



© CZ -623 C 4- CZ -606 D … …定価合計 ¥ 577，800 ► ¥389,000 施 

中 

// 


12回 ¥34,300 24回 ¥18,200 36回 ¥12,600 48回 ¥ 9,900 60回 ¥ 8,6001 


CZ -606 D ( GY / BK / TN ) 

定価 ¥79,800 _ _ 

ー デイスプレイ __ ◎ CZ -604 C + CU -21 HD •.…定価合計 ¥ 496，000 ► ¥346,000 


12回 

¥30,500 

24回 

¥16,200 

36回 

¥11,200 

48回 

¥ 8,800 

60回 


0 CZ -653 C + CU -21 HD ••…定価合計 ¥ 433，〇00 ►大 特価 


■ SUPER - HD (定価 ¥498,000) 
CZ -6 


Z -623 C-TN 

乙- 8 n J 2 


① CZ -623 C + CU -21 HD . 


CZ-8NJ2 

_インテリジェントコントローラ 

定価 ¥23,800 

超特価 ¥18,000 



CU -21 HD 


定価 ¥148,000 


ゲ 

I 

36回 ？ 48回 ？ 60回 ？ I A 

•定価合計¥646,000 ►¥430,000 d 


12回 

¥37,900 

24回 

¥20,100 

36回 

¥14,000 

48回 

¥11,000 

60回 

¥ 9,500 


(送料•消費税込) 


★本体セットは、1ヶ月間だけの大特価セール// 
★クレジット価格は、消費税込みですョ〇ご利用下さい.グ 


XB 8000ソフト大セール実施中. グ ( ゲ-ムソフト 25 〜 3 o % OFF) ( 送料 ¥_ ■ 熱転写カラー漢字プリンタ- ( 送_._| 八ードディスク 


< グラフィック〉 》 Z’s STAFF PR 068 K Ver .2.0 
(シャフト)定価¥58,000 

特価 ¥38,000 

〈グラフィック》 籲 C - TRACE 68 Ver .3.0 
定価 ¥98,000 

特価 ¥69,000 

<CG シ-ル〉 .CANVAS PR 068 K 
定価¥29,800 CZ -249 GS 

. 特価 ¥22,200 


〈開発ツール〉 * C - コンパラ PR 068 KV .2 
定価¥44,800 CZ -245 IS 

特価 ¥33,000 

〈 C 言語〉 • C & Professional Pack 
定価 ¥58,000 

特価 ¥40,500 

くワ-プロ〉鲁 Multiword PR 068 K 
定価 ¥32. 000 CZ -225 BS 

. 特価 ¥23,800 


くデータべース〉 ♦ CARD PR 068 K Ver .2.0 
定価¥29,800 CZ -253 BS 

特価 ¥21,000 

く音楽〉 • Music studio PR 068 K Ver . 10 
定価¥28,800 CZ -261 MS 

特価 ¥21,300 

〈通信 〉 •Tlepotion PR 068 K 
定価 ¥22,800 CZ -258 BS 

特価 ¥17,000 



特 価 

型 名 

商 品 

定 価 

特 mi 

CZ-212BS 

BUSINESS PRO-68K 

V 68,000 

rgWumi 



CZ-213MS 

MUSIC PR068K 

¥ 18,800 



テラッツオ(ハミングパ-ド） 

¥ 19,400 

¥ 14,000 

CZ-214MS 

SOUND PRO-68K 

V 15,800 

¥ 11,500 


KAMIKAZE (サムシンググッド） 

V 68,000 

¥ 44,500 

CZ-215MS 

Sampl^g PRO68K 

¥ 17,800 

¥ 12,800 


Final Ver.3.2( エーエスピー） 

V 38,000 

¥ 29,500 

CZ-219SS 

0S-9/X 68000 

V 29,800 

¥ 21.000 


サイクロン EXPRESSa68 

V 98,000 

¥ 69,500 

CZ-220BS 

DATA PRO*68K 

V 58,000 

¥ 41,000 


G ツー J レ(ザインソフト〉 

V 28,000 

¥ 18,800 

CZ-223CS 

Ccmmunication PRO-68K 

V 19,800 

¥ 14,300 


た一みのる 2(SPS) 

V 17,800 

¥ 13,200 

CZ-224LS 

THE 描 袋 V2.0 

V 9,900 

¥ 7,500 


G68K Ver. 2 PRO 

V 22,000 

¥ 17,500 

CZ-241BS 

システム手帳リフィル集 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-259SS 

SX-WINDOW Ver. 1.0 

V 6,800 

¥ 5,000 

CZ-242BS 

活用フォーム集 

¥ 9,800 

¥ 7,500 

CZ-251BS 

ハイパーワード 

V 39,800 

¥ 29,600 

CZ-244SS 

Homan 68K Ver2.0 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-260LS 

XBASto CHECKER PR068K 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-247MS 

MUSIC PRO-68K(MIDI) 

V 28,800 

¥ 20,800 

CZ-234LS 

AI-68K 

¥ 188,000 

¥139,000 

CZ-240BS 

Stationery PRO68K 

V 14,800 

¥ 11,500 

CZ-255GS 

CANVAS ドローグラフィックし旧 

¥ 8,800 

¥ 6,600 

CZ-243BS 

CYBER NOTE PRO-68K 

¥ 19,80〇! 

¥ 15,200 

CZ-256GS 

CANVAS ドローグラフィック Vol.2 

V 8,800 

¥ 6,600 


ICZ-8PC5 


レ U .. 

ML 

• 48 ドット 

參熱転写 カラー 漢字プリ ンター 

定価 ¥96,800 

特価 ¥TEL 下さい// ( il 付) 


■アイテック 


，溫用ヮ 


0 


• TX -80( 定価_则.… ►大 特価¥ 77,000 

(80MB' SCSI, SASI 両対応） 

• TX -130 (tiv 138,00 〇)… ► 大特価¥ 肌000 

(130MB、SCSI 対応） 

• TX -180 ($ivi 85,00 〇) ► 大特価 ¥132,000 

(180MB、SCSI 対応） 



パソコンラックく送料無料〉 


®5 段キャスター付 
スライド式キーボード台 
• I 150(H) x 640 (W) 
u| x 600(D) 

[ J 1 定価 ¥38,000 


特価 

¥13,000 



⑬4 段キャスター付 

• I250(H)X640(W) 
X 700(D) 

定価 ¥ 29,800 


特価 

¥ 9,000 


2 

卜：; 

ネ 

ス 

薪 

製 

品 

入 

荷 

中 



現金一括払い 































































































































































































































XVI / XVIHD セットでお買い上げの方に、 もれな 〈プ W ント// 

① V ， BALL (¥7,900) 

② 熱血高校サッカー編 (¥8,800) 

③ ダウンタウン熱血物語 (¥8,800) 

の他に、さらにその上人気の 
® 「パロディハウズ だ (¥9, 800)」 又は 
⑬ウ巧ンクス (¥8, のどちらか I 本をプ W ントガ 



X 68000 -XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット雛•ジョイカ-ド2ケプレゼント中.グ 

® セット: CZ-634C-TN+CZ-606DTN …定価¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12 回] 29,200 1:24 回 I 15,500 ]36 回 I — 10,800 [48 回 f 8,500 1:60 回 J 7,100 


⑬セット: CZ-634C-TIM+CZ-614D-TN …定価¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12 回 32,800 24 回 17,400 36 回 12,100 48 回 9,500 60 回 8,000 


X 68000 一 ) ( VI-HD ►セットでお買い上げの方に•ディスケット脈•ジョイカ-ド2ケプレゼント中ガ 

㊇セット: CZ-644C-TN+CZ-606D-TINI ••.定価¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12 回 39,000 24 回 20,700 36 回 14,400 48 回 11,300 60 回 9,500 


⑧セット: CZ-644C-TN+ CZ-614D-TN …定価¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12 回 42,600 24 回 22,600 36 回 15,700 48 回 12,400 60 回 10,400 


※上記のモニターを、 CZ -604 D (定価¥94.800)、^605〇(定価¥115,000)、(：し211^(定価¥148.000)に変更の場合、丁£じ^さい。 
起特価で販売致し rr 。 


€0^ 


「 PSA スペシャルセツ h に 
もれな〈プレゼント// 

•上記 XVI / XVI-HD の 
プレゼント 

①、②、③ + ®or ⑧の 
ほかに、さらにその上、 
目にやさしい。 

©「高性能 CRT フィルター 
(¥19, 800)」又は、 

⑬ 「SX-WINDOW. Verl.lj 

(¥9,800) 

をプレゼント.グ 


※セットでお買い上げの方に、 
❿デ< スケット 10 枚 
♦ジョイカード2個 
プレゼント中.グ 


rill 

JH 

4セット： P & A 特選セット 

■ CZ -604 C 

(本体定価 ¥348,000) 

㊉ 

■ GZ -606 D 

(モニター定価 ¥79,800) 

►說価 ¥298,000 


⑬セット 

■ CZ -604 C + CZ -604 D 
定価 ¥442,800 •••►特価 ¥300,000 

©セット 

■ CZ -604 C + CZ -607 D 

定価 ¥447,800 •••►特価 ¥312,000 

◎セット 

■ CZ -604 C + CZ -614 D 
定価 ¥483,000 •.•►特価 ¥333,000 

⑥セット 

■ CZ -604 C + CU -21 HD 
定価 ¥496,000 •••►特価 ¥340,000 



® セッド P & A 厳選セット 
■ CZ -623 C 

(本体価格 ¥ 498,000) 

㊉ 

■ CZ -606 D 

(モニター定価 ¥79,800) 


P&A 


¥376,000 


⑬セット 

■ CZ -623 C + CZ -604 D 
定価 ¥592,800 •.•►特価 ¥382,000 

©セット 

■ CZ -623 C + CZ -607 D 
定価 ¥597,800 •••►特価 ¥390,000 

⑬ セット 

■ CZ -623 C + CZ -614 D 
定価 ¥633,000 •••►特価 ¥415,000 

( D セット 

■ CZ -623 C + CU -21 HD 

定価 ¥646,000 •••►特価 ¥418,000 




. 


® セット： P & A 特選セット 

■ CZ -653 C 

(本体定価 ¥285,000) 

㊉ 

■ CZ -606 D 

(モニター定価 ¥79,800) 

w P&A 
超特価 


TE じ F さい0 


⑬セット 

■ CZ -653 C + CZ -604 D 
定価 ¥379,800 •••►特価 ¥247,000 

©セット 

■ CZ -653 C + CZ -607 D 
定価 ¥ 384,800 •••►特価 TEL 下さい。 

◎セット 

■ CZ -653 C + CZ -614 D 
定価 ¥ 420,000 •••►特価 ¥279,000 

⑥セット 

■ CZ -653 C + CU -21 HD 
定価 ¥433,000 •..►特価 ¥284,000 



® セット： P & A 厳選セット 
■ CZ -603 C 

(本体価格 ¥338,000) 

㊉ 

■ CZ -606 D 

(モニター定価 ¥79,800) 

►為 A 価 ¥238,000 


⑧セット 

■ CZ -603 C + CZ -604 D 
定価 ¥432,800 •••►特価 ¥243,000 

©セット 

■ CZ -603 C + CZ -607 D 
定価 ¥437,800 •••►特価 ¥252,000 

⑬セット 

■ CZ -603 C + CZ -614 D 
定価 ¥473,000.. •►特価 ¥277,000 

⑥セット 

■ CZ -603 C + CU -21 HD 

定価 ¥486,000 .••►特価 ¥280,000 


冬のボーナスー括払い 
金利無料） 




目ガ 


/平成3年10月末丨丨月末， ; 12月末、 
I のいずれかをご指定下さい / 


■オムロン=モデム 


• MD -24 FP 5 II ( MNP 5) 

定価 ¥42 ' 800 ^ P&A 特価 ¥23,800 

口 (送料•消费税込 ¥ 25,544) 


nne Scanner-X68 

(HAL 研究所) X68000 専用 

IHGS -68( 定価 ¥39 ,_! 

特価 ¥25,500 

(送料•消費税込み ¥27,295) 


超低金利クレジット0 


秋葉原 


ve おなじが 


9/15〜10/15 •本体単品で今 


X 68000 シリーズ専用 特価 ¥13,900 

IVHDI インターフェースボード 

SX-68M (サコム） 

(純生 コンパチ) 定価 ¥19,800 
(送料•消費税込み¥14, 832) 



X 6800[) メモリボード(シャ-プ& け 0. DATA ) (送料 ¥500) 


•ビジネスソフト5 



I CZ -6 BE 1(600 C 用） 定価 ¥3 


( 送料•消費税込¥ 27 ,⑽ ..•特価 ¥ 26,000 

2 PIO-6BE1-A 定価 ¥ 25,000 ニニ’ごニニ 

(送料.消費税込み¥1 7 ，扣I 〉 .特価 ¥16,200 

3 PIO*6BE2-2M 定価 ¥ 50,000 ニニ，ニニ Y 

(送料•消》税込み¥ 33,47 5) .特価 ¥ 32,000 

4 PIO-6BE4-4M 定価 ¥ 88,000 ■二ニズズ 

(送料•消費税込み¥ 57,68 0) •特価 ¥ 55,500 


ジヨイステイツク (1^13°) 


> X -1 PR 0 


定価 ¥9,500 ►特価 ¥7.800 
• ASCII STICK 

定価 ¥6,800 ►特価 ¥5,500 


EXPERII 


SUPER-HD 


PRO-II 


XB 8 □□□シリース〜 PSA スペシャルセット 


(送料 ¥ 2,000 •消費税別) 


XB 800 D-XVI ※クレジット表は、送料•消費税込み.グ 


P 8 A 超低金利クレジットをご利用ください#: 


•本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。•営業時間=平日 AMUKOO へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 























































































定価 v 1 88.000 ►特価 ¥140,000 
定価 Y 69.800 ►特価 ¥ 52,500 
定価 v 33.100 ►特価 ¥ 24,500 
定価 v :9.800 ►特価 ¥ 15,300 
定価 v 35.000 ►料 価¥ 26,000 
定価 v 38.000 ►料 価¥ 28,600 
定価 ¥ 59.800 ►特価 ¥ 44,200 
定価 ¥ 54.800 ►料 価 ¥ 40,800 
定愐¥的. 800 ►特価 ¥ 38.200 
定価 V 79.800 ►特価 ¥ 60,000 
定価¥ 26.800 ►特価 ¥ 20,300 
定価¥ 88.000 ►特価 ¥ 66,500 
定価 Y 36.600 ►特価 ¥ 28,500 
定価¥ 44.800 ►特価 ¥ 35,000 
定価 v 29.800 ►特価 ¥ 22,600 
定価 v 21. 〇〇〇 ►特価 ¥ 15,900 
定偭 ¥ 120.000 ►特® ¥ 91,500 
定価 V 59.800 ►特価 ¥ 45,000 
定価¥ 39.800 ►特価 ¥ 30,300 
定価 v 198 . 000 ►特価 ¥ 153,000 
定価¥ 29.800 ►特価 ¥ 22.300 
定価 ¥ 23.800 ►特 ffi ¥ 18,500 
定価 ¥298.000 ►特® ¥222,000 
定価 v 89.800 ►特 48,500 
定価 ¥ 168,000 ►特価 ¥126,000 
定価 ¥ 248,000 ►特® ¥169,000 


• Z，s STAFF PR068K Ver.2.0( ， ンアイト） . 

• Z s TRIPHONY デジタノレクラフト（，ソアイト） . 

• テラッッォ（ハミングバード） . 

• KAMIKAZE ( サムシング • グッド） . 

• 〇 & Professional Pack ( マイク Q ウヱアジャパン ）‘ 

• Final Ver3.2 ( エ — エスビー ) . 

參 C-compiler PR068K Ver.2 CZ-245L. 

• CARD PR068K CZ226BS. 

• YBAS to C CHECKER CZ-260 し S. 

• OS-9/X 68000 CZ2I9SS. 

參 AI-68K CZ234 し S. 

• THE 描袋 V2 • 0 CZ224 し S. 

• SOUND PR068K CZ-2I4MS. 

參 MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

• Sampling PR068K CD2I5MS. 

暑 MUSIC-studio PR068K CZ-252MS. 

• MUSIC-PR068KCMIDI)247MS. 

• New-print Shop 221 HS. 

• Communication 223CS. 

• Communication Ver.2 CZ-257CS. 

• C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） . 

• サイク □ ン EXPRESSa68 . 

• G68K Ver2 PRO . 

• SX-WINDOW CZ-259SS. 

籲 G ツール（ザインソフト） . 

• た一みのる 2(SPS). 

• マジックパレット（ミュージカルブラン〉 . 

籲 Hyper word CZ-25IBS. 

• ゲームソフト 20%OFF OK . グ（一部ソフト除く） 


1 CZ-8NSI. 

2 C2-6VTI. 

3 CZ-6TU..... 

4 BF*68PRO. 

5 CZ-6BEI . 

6 CZ-6BEIA. 

7 CZ-6BE2A . 

$CZ*6BE2B . 

9 CZ-6BFI . 

10CZ-6BPI . 

11CZ-6BMI. 

IZCZ-6EBI. 

I 3 AN - S 100. 

I4CZ-6SDI. 

I 5 CZ -6 BN 1. 

KCZ-6BV1. 

J7CZ-64H. 

UCZ-6BG1. 

I9CZ-6BU1. 

2«CZ-6PVI. 

21CZ-6BS1. 

J2CZ-8NJ2. 

21CZ-6BL2. 

24JX-100S. 

® JX -220 X . . . 

© IO -735 XB . 

( IO -735 XB ご購入の方 1 ' BANANA - PRINT 」 プレゼント.ゲ 


參定休日/毎週水曜日=第3水曜（祭日の場合は翌日になります） 


>現金書留及び S 艮行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 


中古パソコンは P & A におまかせ// 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK . グ 


■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-3651-1884, FAX : 03-3651 -0141 は、宅急便にてお送り下さい。 

籲下取りの場合 . 価格は常に変動じ C いますので査定額をお電話で確認して下さい。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

•黄取りの場合 . 現品が藩き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は書留 

でお送り致します。 


癱近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、 ¥1,000.000 までお支払い致しま1"。 


《便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 

•月々 ¥1,000 円から OK // •ボーナス払い OK (夏冬 10 回まで OK ) 
•支払い回数 1 回〜 84 回 お支払いは、 8 ヶ月先からでも OK # 


株 A 会 H ピ-アン D •丄一 平日 A i 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭： AI 

a03-3651-0148 ( 代 ) 


平日： AM 10:00 〜 PM 7:00 
日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

、代) 03-3651-0141 


マイコン 

専門 

ンヨツプ 


アフターサービス万全 

全商品保証付.専門の担当者がお客様の立場で対応します， 

初期不良、輪送トラブル etc . 

万か一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます 


周辺機器コーナー（送料¥500•消費税別) 


七 4 回払いまで 0 K /， 


★頭金なし/★即日発送 


ハ 


/ 

\V - 


\ 


汉 M 超特価セールでご奉仕// 


t 寄り下さい。専門係員が説明いたしま t"。 

E で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
面の20%引き OK/ TEL ください。 

X 68000 用ソフトコーナー（送料彳ケ〜5ケまで¥500•消費税別） 





X 68000 用ハードディスク（送料¥1,000) 


アイテック 

二必 ■ TX -80(80 MB ). 定価¥108,000►特価¥ 78,000 

(SCSI.SASI 両用） （送料.消費税込み¥ 81,370) 

■ ■ TX -130 O 30 MB ) . 定価 ¥138,000 ►特価 ¥ 98,000 

(SCSI) (送料.消費税込み¥ 101,970) 

■ TX -180 O 80 MB ) . 定価 ¥ 185,000 ► 特価 ¥132,000 

(SCSI) (送料•消費税込み¥ 136,990) 

V ' I ICZ-8PC5-BK : NEW •… 定価 ¥ 96,800 ► 特讎 格は TEL// 

ICZ-8PK10 . 定価 ¥ 97,800 ►特価 ¥71,000 

ICZ-8PG2 . 定辭 1 關〇 ► 麵 格は TEL . グ 

1CZ-8PG1 . 定価 ¥130.000 ► 特価 価格は TEL . グ 


プリンター(ケーブル•用紙付〉（送料¥1,000-消費税別） 


モデム コーナー 

(送料 ¥1,000) 

I BCOMSTARZ C し UB 24/5 

縫避益 So (，ぽ严み） 

■ MD -24 FB 5 V 

(オムロン)定価¥39,800 / 送料.消費税込み、 

特価¥26,500( ¥ 28,325 ) | 

1 PS A 特選パソコンラック（消費税別)(送料無料） 1 


①3 段 ¥8,800 ㊣ 4 段 ¥9,800 ③ 5 段 ¥13,800 



全機種=移動自由(抑スタ-付)•キ-ボ-ド収納可 (5 段のみ) =1230(H)X600(D)X650(W) 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

籲1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 

超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

3.5 

4.5 

6.0 

6.0 

11.0 

12.5 

17.5 

23.0 

29.5 

38.0 

45.5 


_茧秋葉坪. 

CX/-D jn 

_/住？ f 




〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
普通預金 1451576 ㈱ ピ■••アンド•エ- 


〇 〇〇〇00000000000000〇〇^0000000 
000000000000008 000000000000 
〇 C0C 489632 45044474710MIOO 81000 coi 
8744193172871321054599748349 
32144232 23 111221116611112 

¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥ WWW 

価価価価偭価価価偭価 価価 価価価価価価価価価価価価価価価価 
特特特特特特特特特 特特特 特特特特特特特特特特特特特特特特 

岭岭岭岭岭岭蟀岭岭 -► 岭疇岭岭岭峙岭岭岭岭岭蛉岭岭岭岭畤畤 

0000000000000000000000000000 

0000000000000000000000000000 

0840008888098888888800080888 

8998884999895875899988268799 
53 丨 65342 28 -I2I-992 2113 

¥v¥vvvv¥vw¥vvv¥¥vvvvv¥¥¥¥vv 

価価価！ gfa 価価価偭価価価価価価価 ffi 価価価価価®1価価®価 
定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定 


班前通り 


超特価でク レ、 ジツトが組める# 


.1 






























































































































確実に成長する 2 年後に備え 
あなたの企業では準備万全ですか 


ネットワークコンピューティングを推進する実務マガジン 月刊「 LAN タイムズ] 


LAN TIMES 


10月8日 

創刊_ 

全国書店で一斉発売/ 

提携：米国マグロウヒル社 
発行：ソフトバンク出版事業部 


EHErai 

ネーク3ンヒユインク蓬纖纖する猶鸚マ”シン Y1480 

園.' 趣 


SYSTEM 

ネプトワ-クで 
プリンタ畜 
變い::なす 


i とんな li 内傳 MrMi 
NOVELL hK* レゃノづ，裏 

uNorarM^irasts 


IMWjiro システム•■•入 n 
• TCIVIP インクー>外ワ•キンク繼麵 


導入する/活用するガ 
わが国で初めての 
本格的 LAN 専門誌が登場/ 


定価1,480円（税込) 
毎月8日発売 
A 4変型判 
本文彳28頁 



^ S T f M 1 繫漂^る I 識論をプレゼント 


•創刊記念年間定期購読料金17,760円(1,480円 X 12 冊、税込•送料サービス) 
•お申込みは、本誌綴じ込みの振替用紙をご利用になって、最寄りの郵便局で 
料金をお振込みください。 

•書店では品切れになる可能性がありますので、ぜひ定期購読をお勧めします。 
•お問合せ：電話 03-5488-1360 ソフトバンク出版事業部営業局 
創刊記念プレゼントは10月20日郵便局振込まで有効です 

く商品は、10月8日創刊号発送時に同封する予定です〉 




SOFT 

BANK 


ソフトバンク出版事業部 
〒 108 東京都港区高輪 2 19- 13 
TEL: 03-5488-1360 


NS 高輪ビル 
















THE 

WINDOWS 



ウインドウ環境の新しいコンピューテインク情報誌 


月刊ザ•ウインドウズ 


毎月8日発売定価1,080円(税込） 
発行ソフトバンク出版事業部 


創刊号特; 

誰が 

Windows 


U Wi ndows 3.0 に関連した幅広し、最新睛報 
■ウィンドウ環境ならではのダイナミック活用情報 
■ 新たなコンピューティングを創造するクリエイティブ情報 

「THE WINDOWS 」 は、 Windows 3.0 と新しい GUI ベースの環境に対する期待に応え、ウィンド 
ウシステムと豊かなパーソナルコンピューティングをテーマにした専門誌です。本誌では、 Wind - 
ows 3.0 と関係するソフトおよび八ードの最新情報、そしてさまざまな入門•活用記事を通じ、ウ 
インドウ環境ならではのソフトウェア活用、データ編集のダイナミズムを提案していきます。 

C シヨン最新情報 
3.0 ロードテスト 


Wind 


コンピュータ”初心者〃学 _ 
ユーザーインタフェース研究_ 
想と技術 Windows は何故遅し 


■ 


SOFT 










C 言語技賺報誌 


MAGAZINE 

10月号 定価 980 円毎月 18 日発売 

删2周年記念特大号 


PC-9801 版 GNU C Compiler 

I Dor+i n ir ^ nrvTi ■亜 ■ 

移植 !！ I 


Parti DJGCC の概要 
Part2 DJGCC の PC-98 への移植 
Part3 DJGCC の応用 
Part4 コンパイラ比較 


巻頭インタビュー 

Paul Hagerty 

• 5〃2 HD ディスク 

雄組特 

モニタ&プ 

COMPUTER LANGUAGE 誌提携記事 


-Next Step 開発ディレクター 




A n 2 M ■ — パソコンからワークステーシヨンへ (4) 

A Perfect Marriage 

The Art of Reverse Engineering 

特別付鑷 5”2HD ディスク 2 枚組 

アルゴリズムとデータ構造入門 
明解 ANSI C 言語入門講座 
新 MS-DOS プログラミング入門 
スタートアップ C + + 


PC - 9801版 GNU C Compiler 「 DJGCC 」 
X 68 k に移植された GCC (6) 

応用 C 言語ライブラリ 「 C _ B 0 Xj 
「ANSI C 言語入門講座」活用集⑦ 

『Hyper MS - DOS 』 最新バージョン 「 TODAY / MSj 
本誌掲載ソースプログラム 


SOFT 

BANK 


ソフトバンク出版事業部 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
TEL 03(5488)1360 


















第 20 号 (10/4 号 ) 


mivii j jr|ii|ap M . n _ 0 § 

两 7T ノ 〆 rVMM»PART C 


新作カイド ^fr 

超魔界村/悪應城ドラキュラ/ 
ダンジョンマスター/ 

トップレーサー/レミンクス他 


. ……•…：.一二 


I ス_パ■フアミコン 


SOFT 

BAIMK 


SFC に移植すればヒット間違いなしのソフトを大紹介。 

ゲ"^界縦もベス M 0 

SFC で何ガし-番ヒットしたか？ 

/fy1 今アメリカでヒツトしているソフトは？ 

ゲーム界のあらゆるジャンルのベスト10を大公開 


すぎやまこういちのゲーム 漂流記 

ゲスト坂口黼•植松 伸 夫3 


(スクウ! 7} 


9月20日発売 
定価380円(税込 》 
隔週金曜日発売 



新作ソフトガイド►イース m / レンタヒーロー/フアンタジア/エルヴイエント/ギヤラクシーフオース II 他 


■最寄りの書店でお早めにお買し、求めくださいソ I トバンク出版事業部 























[第 5 回] 

いろいろな形 


寺尾響子 


響子 nCG わ〜於、 


遠い記憶になろろとしている湾岸戦争のニュー 
スで，いまでもはつきりと覚えている映像があり 
ます。ステルス爆擊機ノースロップ B -2。 レーダー 
に映らない特殊な塗料を施しだ黒いボディは，フ 
ーメランをふくらませだような無駄のない美しい 
ラインでできていました。「なんてされいな形な 
んだろろ」と思つだ次の瞬間，戦争の道具に美し 
さを感じだことが嫌になりました。 

CG のなかの形 

CG で表現してみだい形はだ < さんあります。 
□ボットやバイク，なめらかな人体，雲， I -ータ 
ルリコールに出て<るよろな近未来都市などなど。 
こうしだ形をつ<るだめに，3次元の CG ではさ 
まざまな工夫がされてきましだ。 X 68000 ではどん 
なことができるでしようか。 

方眼紙でペーバークラフトをつ<るのによ<似 
だ CG があります"。ます，3つ以上の点をぐるりと 
むすんで多角形をつ<ります。一枚の面ができま 


しだ。この面を何枚も立体的に貼り合わせるよう 
にして形をつ<ってゆきます。多角形でつくっだ 
面のことをポリゴンといいます 2 、コマーシャル 
やニュースのオーブニンヴなどの CG は，ほとん 
どがポ U ゴンで形づ<られています。 

漬木のような形を使ってつ < る CG もあります 3 し 
今回の CG で UFO の間に散らばっている色とり 
どりの物体がその基本形で，ソリッドモデルとい 
います。これらの物体をくっつけたり，ある物体 
を別の物体で切り取っだりしてデザインをします。 
感覚としては，自分でプラモデルのパーツを削っ 
てつ<り，組み立ててい<のに近いでしよう。 

流れるような，なめらかな曲面をつ<るのに向 
いているのがメタポール、とても魅力的な形で 
す。まえに，水銀体温計を過って落としてしまい， 
水銀が床にこぼれだことがありましだ。水銀の玉 
どうしは近づけると， <るんとひとつにまとまり 
ます。少しはなすと，ひよろだんのよろにつなが 
ります。メタボールの使いごこちは，この水銀で 
形をつ<つているよろな感じがしましだ。 




24 Oh! X 1991.10. 


















メタボールを使わな < ても，ある程度のなめら 
かな表現はできます。ポリゴンでつ<つだ形の凹 
凸をとるスムースシェーディンクといろ処理があ 
るのです 1 2 3 4 5 6 、まだ，ソリッドモデルはそれ自体が曲 
面をもつているので，つるりとしだ表現にも向い 
ているでしよろ。 

今，手に入るソフトウェアでこんなにいろいろ 
な形をつ<ることができます。まわりを見渡して 
ちよつと面白いデザインを見つけると， CG でど 


ろやってつ<ろうかなと考えてみます。パズルを 
解< よろでなかなか楽しいちのです。 

物をつくるというのは，いままでにあっだ形を 
いっだんこわして新し<組み直す作業だと思って 
います。すでにあるものでも分解し再構築するこ 
とで，まっだ<別のちのに生まれ変わります。物 
体のデザインだけでなく，文章を書<,作曲をす 
る，ゲームデザインをするなど，すべてのつ<る 
ことに共通していえるのではないでしよ〇か。 


1) この方法でつくるものに. MAGIC, DoGA, Z’sTRIPHONY があります 3 

2) ポリゴンの面を塗りつぶさずに線だけで立体を表したのがワイヤーフレームです。 

3) C-TRACE, サイクロンがそうです。 

基本形の半径，高さ，一辺の長さなどは自由に変えられます。また，カクカクした球体はポリゴンでつくったもの。 

4) C-TRACE+ で扱えます。連載第2回の犬のキャラクターはメタボール22個でできています。トランスピュータがあっ 
ても犬丨匹つくるのにI日中かかってしまいました。 

5) D6GA の CGA システムや Z’sTRIPHONY で可能です。 

6) ポリゴン，ソリッドモデル，メタポールのほかにフラクタルモデルというのがあります。山や海岸線などの自然の 
贵観をつくるのに使われます。 


響子 in CG わ〜るど 25 




SOFTOUCH 


iiiin 

3 D 2 が正式名称「スターウォーズ」となり， 
ビクター音楽産業から発売になったという 
のが，今月いちばんの大ニュース0新作紹 
介の最後のほうで紹介しているのでお見逃 
しなく 0あとは海外ソフトからの移植作， 



「ポピュラス」を作ったピーター•モリニュ _ 
氏の新作ということで，話題になった「パワー 
モンガー」が移植された。イマジニアからはほ 
かにも「シムアース」などが移植予定にライン 
アップされているが， X 68000 ではこの「パワー 
モンガー」がいちばん早い発売となる。肝心の 
内容のほうは「ポピュラス」とは少し違ってい 
て，ストラテジーに富んでいる。 

最初のほうの面では，羊と村を II 擊していれ 
ば，すなわち，戦いのコマンドだけを使ってい 
れば，なんとなく進行していくのだが，面が進 
むとそうもいかない。武器の発明，同盟，敵の 
武将を手下にするなどという，どこかの ゲーム 
のようなことも必要になってくるのである。と 
はいえ，すべてリアルタイムで進行する ゲーム 


f% - - - - == ^ 

.在 W , 

，土 f 

■•二、、-: 參 . -h 

AFTER A .^0R^0U5 ： VigTOI^ XOU MUST 
GO 0]f TO COMQjflSR fHE WHOL? WORLD 

一.- /と:——、人 士 


なのはたしか。今回届いたサンプルでは音など 
が入っていなかったが，ほかのところはそこそ 
こできていたので，発売は近いのでは？ 

X 68000用 5 # 2 HD 版 価格未定 

イマジニア 003(3343)8911 


「パワー モン ガー」 と 「ドラ ッ ケン」 が注 


目でしようか。 



イースの伝説は生吉ていた 


I .イース 

パロディウスだ！ 

ファランクス 
生中継68 

遥かなるオーガスタ 
スターウォーズ 
信長の野望 • 武将風雲録 
グループ • エックス 
ポナンザブラザース 


(前回順位）3 T 
2 

I I 
4 


-初 

■•初 

-初 


アランクス j のほうも「パロもいいけど， こっ 
ちのほうがスカッとする」とか「シューテイン 
グの頂点だ！」とか，熱の入ったハガキがたく 
さんあるナ。 

チヤートの中にはスポーツシミュレーシヨン 
が多いネ。4位キープの「生中継68」，それを追 
いかけるのが「遥かなるオーガスタ」，8位初登 
場の「グループ •エッ クス」もモータースポー 
ツといっていいのかナ。「グループ •エッ クス」 
には「ザ•コックピットを思い出す」，「自分の 
車が入ってるかどうか気になる」なんて声があ 
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. ロードス島戦記 一 

やあ。元気だったかナ。ジーザス II を見てい 


たら五色和也の話し方がうつってしまつた浦川 


です。 アハッ。 

今月トップを奪ったのは，「ファランクス」で 
も 「パロディウス だ！」でもなく，「イース」で 
したネ。グラフィックのタッチは意見が分かれ 
るかと思ったけど，意外に評判はよかったみた 
い。みんな好き嫌いはあっても， X 68000 のグラ 
フィックパワーを存分に活かしているのが魅力 
的に映ったみたいだナ。 

「パロディウスだ！」もしっかり踏みとどまり 
ましたネ。“「ファランクス j は難しすぎる！” 
とか“「ファランクス」より面白い！"とか，い 
やに意識したハガキが多いゾ。まあ同じシュー 
ティングだし，わからないこともないケド。「フ 


るネ。 

今月の注目株はなんといっても「スターウォ 
ーズ j だ。正式名称が決まる 前の ハガキだから， 
「3 D 2」になってるけど，いきなリチャートに 
入っちゃいました。 M . N . M . は 「マジカルシヨ ッ 
卜」に続いてのランクインだネ。期待どおりの 
デキで，時期がよければひょっとしてトップな 
んてことも十分ありうるナ。注目してみよう。 

もうひとつ初登場は信長の野望シリーズ最新 
作，「武将風雲録」。「なんだかんだ いっても 遊ん 
でしまう作品/長く遊べるという点ではピカイ 
チだと思う」という声が。まあ，定番ですから 
ランクインも当然ですネ。 

さて，6位までどれもトップに行けるパワー 
のあるソフトが押し並ぶなか，来月の丨位を制 
するのはどれか！また来月う 一。 （浦） 
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SOFTWARE INFORMATION 


突如，神の大いなる意志により破滅の道を辿 
ることになった人類。次にこの世を支配するの 
はドラゴン型人類「ドラッケン」なのか？人 
類は世界より選にりすぐられた4人の戦士にす 
ベてを委ねる。 

フランス生まれのリアルタイム RPG ゲーム 
「ドラッケン」がついに登場。 3D 処理による全 
方向への高速移動，刻々と変化する地形と空， 
迫りくるデカキャラ。かつての日本製のゲーム 


機動戦士ガンダムといえば，テレビ放映を重 
ねていくうちにどんどん人気を集め，最終的に 
は国民的な人気（というと，少しいいすぎかな） 
となってしまった名作アニメ。このガンダムを 
ゲーム化するというのは，パソコンゲーム創世 
以来，さまざまなジャンルで何度となく行われ 
てきた。 

そのうちのひとつ， B 乍年，他機種で発売され 
た「クラシック • オペレーション」が X68000 に 
大幅にパワーアップして移植される。ビジュア 



には見られなかった斬新なアイディアと奇抜な 
視点で綴られた長編大作。 

PC-980I 版と比べて，グラフィックやサウン 
ドなどがさらに強化。 24kHz モードが用意され 
ているのもいい。ダンジョン内での操作性が 
少々複雑なのが難といえば難だが，これには憒 
れるしかない。 

とにかく，ひさびさに長く遊べそうな RPG の 
ような気がする。 （善） 

X68000 用 5"2HD 版2枚組 9,700円（税別） 

エピック•ソニー 003 (3475) 2632 


ルシーンの全面的な書き直し， PC-980I の「デザ 
一卜•オペレーシヨン」のシステムの組み込み 
などが主な特徴だ。 

また，モビルスーツに搭乗できるキャラクタ 
一は24人以上から選ぶことができる。集中攻擎 
システム，キャラクターネーミングシステム， 
ストレスシステム搭載。軍備の編成は2つの年 
代のものから選択できる。 

X 68000用 5"2HD 版 9,800円（税別） 

ファミリーソフト 003 (3924) 5435 



一部の AMIGA 通に親しまれているといわれる, 
ビットマップブラザーズの 「 XEN0N2 」 がいよい 
よ移植の運びとなった。ビットマップと社名に 
入っているだけあって，この会社のグラフイッ 
クには相当の自信がうかがえるが，移植版のこ 
の 「 XEN0N2 」 でもそのグラフイックはなかなか 
のものであるといえよう（特に質感）。ここまで 
きれいならば音楽にも期待が高まるが，オリジ 
ナルよりも曲数を増やしてバリバリになるとの 
こと。いまの段階では残念ながらまだ聞くこと 
はできなかったが，期待に応えるだけのモノで 
あることは間違いなさそうだ。肝心のゲーム内 
容は，オーソドックスな縦スクロールシューテ 
イングゲームであり，敵を倒してショップで武 
器を買い，面の最後はボスと対決といった構成 
で誰にも親しみやすいものになっている。制作 
者のこだわりとセンスが伝わってくるこのI本, 
日本のゲームに飽きてしまった通な人に一度試 
してもらいたいソフトである。 （八） 

X 68000 用 5"2HD 版 価格未定 

エピック . ソニー S03(3475) 2632 




廳翁マスタ= 

この 3D ダンジョン麻雀ゲーム「麻雀マスタ 
一」は大阪のソフトハウス「アレックス」が開 
発， TAKERU オリジナルとして発売される。 

洋上に浮かぶ巨大なブラントタワー。その中 
では，哨戒監視用のロボットや，ガーディアン 
兼メイドとして働く女性アンドロイドの開発が 
行われていた。ところが，ここを集中管理する 
コンピュータが逆らうようになり（よくある 
話)，人間たちは追い出されてしまった。 

で，ここの破壊工作を頼まれたのがプレイヤ 
一ということになるのですが，アンドロイドは 
なかなか手強い。しかし，アンドロイドの弱点, 


すなわち麻雀に負けると，テレポートして逃げ 
たり，無抵抗になり★★★しまう（なんじゃそ 
りゃ，まあ，だいたいわかるけど）ということ 
がわかったのであった . 。 


とりあえず，ダンジョン型 ロール ブレイング 
の戦闘部分が麻雀になったもので，「脱ぐ要素も 
多少あり j とのこと。ボイス演出やアニメーシ 
ョンもぱっちりだそうだ。 

X 68000用 5〃2HD 版2枚組 9,800円（税別） 

ブラザーエ業 (TAKERU) S052 (824) 2493 
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THE SOFTOUCH 


「スターウォーズ」の開発で熱い視線が注がれ 
ている M.N.M.Software から，ちよっと変わった 
ゲームが発売される。環境保全シミユレーシヨ 
ンゲームとでもいうべきゲームで，「ノア j とい 
う名前だ。 

プレイヤーは気温， 

天候.風向きなどを変 
化させることで，世界 
のバランスをとりなが 
ら，人間が環境を破壊 
するのを食い止める。 

“それじゃあ，人間を 
全滅させればいいので 
は？”という疑問もわ 


いてくるかもしれないが，そうもいかない。人 
間を生かしつつ，この世界の調和を保とうとい 
うのが目的なのである。なにもしなくても世界 
は変イ匕していくので，眺めているだけというこ 
ともあるが，それも狙いのひとつらしい。 

X 68000用 5"2HD 版 7,200円（税別） 

M.N.M.Software 00423 (60) 3084 



3,ムス 

このゲームはいわゆるブロックを落としてい 
くタイプのパズルゲール。ブロックは縦3つに 
連なっていて，3つそれぞれに色の異なる宝石 
が入っていて，同じ色の宝石が縦，横，斜めの 
いずれかに3つ以上並べば消える。宝石が消え 
たところには，上に乗 
っかっていた宝石がず 
れてくる。 

ブロックがただ単に 
落ちてくるだけではな 
かなか消えないので， 

ブロックを左右に動か 
したり，中の宝石の順 
番を入れ替えたりして 


やって，よきにはからってやる。ブロックの山 
が上まで到達してしまってどうしようもなくな 
るまで延々と続く，麻薬性があるゲームだ。面 
を次々 とクリアしていく 「ステージ モード j や 
「対戦モード」なども用意されている。 

X68000 用 5"2HD 版 7,800円（税別） 

システムソフト 0092 (752) 5278 



TAKERU 関連諸々 


「Ko-Window」 アプリケーシヨン集丨が発売さ 
れる。ネットでも公開されているものだが，ソ 
ースリストも付属。 Ko-Windowver.2.24 + 5 も入 
つている。内容は， 

ファイルセレクタ finder.Win 


スクリーンエディタ 
ゲーム 
多機能時計 
音楽演奏 


KE.wm.stevie.wm 
TaTRIS.win 
timer.win 
PLAY.win 

KoMXP.win.KoRCP.win 


デモ 


Uyo.win.bug.win 

MAZE.win 


このほか， TV.win ( GPIC.win f CutEdit.win ( ebox. 
win,COM.win,CODE.win など。 Ko-Window の操作方 
法を説明してくれるプログラムや，アブリケー 
ション開発キットも付属している。価格は1,600 
円。 

また，ターボコンソール用明朝体漢字フォン 
卜が5,800円，電脳音楽•クラッシックの卷（そ 
のI)が2,000円（すべて税込）で発売される。 
ブラザーエ業 (TAKERU) S052 (824) 2493 






「ストリートファイター II 」大会観戦記 


カブコンの「ストリートファイターII(通称 
スト n)」 といえば，知らない人でも知ってる大 
ヒットアーケードゲーム。わたくし浦川も毎日 
毎日プレイするのに30分も並び続け，サボッた 
授業は数知れずというていたらくです。 

8月6日にゲーム雑誌「ゲーメスト」の主催 
でストIIの対戦大会が開催されると聞いて，全 
国のレベルを窺い知るべく，いそいそと出かけ 
ていくのは当然のことともいえるでしよう。 

案の定，出場者の募集はすごい人気だったそ 
うで，500名の定員に2000人も押しかけたという 
話。結局，抽選で選んだということです。でも 
500人といってもあ一た，100人が5つですよ， 
相当大がかりなイベントには変わりない。 

サンシャインシティ文化会館4 F に設けられ 
た会場には16台の筐体が設置され，そのうち4 
台の映像は100インチプロジェクタでも観戦で 
きるようになっていました。丨回戦から結構い 
い試合が多くて，逆転また逆転の連続。ザンギ 
エフのようなマイナーなキャラクターが登場す 
るとみんな押しかけて一緒に応援していました。 
いやあ，100インチで見るスピニングパイルドラ 
イ バーは すごかったな。 

500名の選手は卜ーナメントで徐々に絞り込 


まれ，勝ち残っている証の赤ハチマキもみるみ 
るうちに減っていきます。 

もともと見てても楽しいゲームのうえに，ギ 
ャラリーがみんな エキス パートだから，本当に 
いいブレイには惜しみない拍手や歓声が巻き起 
こっていました。 

午後には特別プログラムとして，ゲーメスト 
編集部 VS カプコン，選手代表 VS カプコンの対戦 
も行われました。カプコン開発陣の「しよ，し 
よ，しよーリゅ一けん」コールが楽しかった。 
やたら昇竜拳にこだわって，見せるブレイに徹 
していたようです。そのせいかあまり成績のほ 
うはよくなかったみたいだけど。 

そしていよいよベスト8の対戦。4面のプロ 
ジェクタに映し出された映像をみんな食い入る 


ように見つめています。さすがに戦いの レベル 
は高く，ジャンプした敵は正確にたたき落とす 
わ必殺技はかわすわで丨秒先がどうなるのか， 
予測のつかない戦いが繰り広げられました。 

なんと決勝戦は2人ともガイル！ ガイルを 
使えないときのプレイのうまさが明暗を分け， 
東京の清藤幸治君が見事優勝，マウンテンバイ 
クを手にしたのでした。 

私も勝ち抜き戦の筐体にちょっと挑戦してみ 
ましたが，得意キャラが選べなくてァッサリ負 
けてしまいました。う一ん，春麗なら勝てたの 
に（負け惜しみ）。 

くそ 一， こんなに面白いイベントだったら， 
第2回があったときには私も参加しようかな。 

(浦） 
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SOFTWARE INFORMATION 


スター O 諸-夕 

3D2( 仮称）。まるでヒ_ 口一もののテレビ番組の3クール目になって 
突如現れる正体不明のキャラクターのように謎に満ちていたゲームの正 
体がついに明らかになった。なんと，あの「スターウォーズ」のゲーム 
化だったのだ！デモを見よう。映画そっくりの出だしからデススター攻 
略のミッション解説がアニメーションで示される。ゲーム展開を見る。 

X ファイターを駆ってタイファイターを蹴散らし，要塞に突入。地表面 
では砲台を破壊しつつ，表面溝への入り口を探す。そして，溝の中では 
追手を振り切り，デススター中枢に爆弾を投下する……という具合。ス 
ターウォーズ第丨作の山場を忠実に再現している。 

見てのとおり，内容はシューティングゲームだが， 3D であること以外 
にも処理自体はシミュレーションの様相が強い。まず，普通のシューテ 
ィングゲームと違ってプレイヤーひとりで戦うのではない。味方機も独 
自に敵機と空中戦を繰り広げる。ピンチに助けられることもある。とい 
ってもこれらは演出されたものではなく，各機のアルゴリズムがもたら 
す筋書きのないドラマのひとつにすぎない。 

ゲーム内容とは関係ないが，なぜか安い！以前，パナソニックがジョ 
—ジ•ルーカスとスターウォーズのキャラクターを CM で使ってかなりふ 
んだくられたという話は有名だ。また，長らくタイトルを公表できなか 
ったり，急遽ビクター音楽産業からの発売になるなど権利関係の複雑さ 
を暗示するものも多い。これでどうして，安いのか？以前 DIME 誌で，ル 
一カスフィルムは映画だけでなく総合エンタテイメントコングロマリッ 
卜を目指すという記事があった。自らコンピュータソフトに參入したの 
もその関係が強く，巨大な目標に向かっていくため，いくつかの企業 

(THX システムで松下など）と提携して事業を進めているという。今回の 
驚異の低価格が実現されたのも， M.N.M. ソフトウェアがルーカスグルー 
プのビジネスパートナーとして認められたからといってもいいだろう 

(無論 M.N.M. のポリシーも関係するが）。 

今回のスターウォーズは単にライセンスのみでなく，ルーカスフイル 
ムの全面的な協力のもとに作成されている。音声は専用トラックから取 
られるので，台詞の後ろに映画の BGM が流れていたりということはない。 
BGM にはもちろんスターウォーズの曲が使われる。あの宇宙に響くシン 
フォニックサウンドが内蔵音源で再現できるのか？という懸念ももっ 
ともだが，音楽は「古代祐三の本気モード j だ（アクトレイザーもまだ 
彼の全力ではないという）。期待しよう。 （S.N.) 

X68000 用 5"2HD 版7,200円(税別)ビクター■音楽産業 003(3423)7901 




THE S0FT0UCH 


29 













HE SOFTOUCH 


嘘つきは泥棒のはじまり 

「广俺た 一ち ゃ，ボナンザブラザーズ j という歌声に のつ 
て2人の泥棒が現れた!？麻酔銃を手に，つぎつぎと悪の 
建物に侵入していく。トボケたこともするけれど，正義の 
泥棒はやっぱりみんなの人気者だよね。 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


•ボナンザブラザーズ 



泥棒は悪いことである。たしかに，人様 
のものを勝手に自分のものにしてしまうの 
だから，悪いことには違いがない。しかし 
泥棒はかっこいい職業である。 

もちろん名刺の片隅に「職業泥棒」と 
書いて配ることはできない力 ? ，古くはアル 
セーヌ • ルパンの時代から痛快無比な冒険 
を繰り広げ，高笑いとともに警察を煙に捲 
<のは泥棒の特権として伝えられてきた。 

しかし，誰でも泥棒になれるわけではな 
い。人々は皆正直に生きているので，しか 
たなく小説や映画や漫画，アニメといった 
ものにその身をなぞらえて，ため息をつく 
のである。 

/獅ススメ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

というわけで，この「ボナンザブラザー 
ズ」は，人々の永遠の夢を実現した，いわ 
ば「泥棒シミュレータ」である0 

悪の町バツドタウンの人々を救うため， 
正義の泥棒として各地の悪の温床に潜入し， 
そこから重要証拠を盗んでくるのがその使 
命だ。 

しかし，自分たちが正義の泥棒であるこ 
とを忘れてはいけない。いかに厳重な警備 
がなされていようと，ひとりも殺さずにス 
マートに盗み出す必要がある。 

すべての品物を盗み出して屋上に脱出す 
れば，飛行船に飛び乗って悠々と逃げられ 
るといった段取りができており，悪者の間 
にボナンザブラザーズの名前が a くという 
仕組みである。正義の犯罪とはかくも気持 



X 68000 用 5"2 HD 版2枚組 9,000円(税別) 

シャープ 003(3260)1161 


ちのイイものなのだ。 

2人同時プレイにもいうまでもなく対応 
している。彼ら2人は別行動でもなんでも 
自由自在の泥棒コンビである。そのため上 
下をそれぞれのプレイヤー用の画面に振り 
分け，それぞれが独立して盗みのできるゲ 
ーム構成を取っている。真ん中には建物の 
マップがあり，より戦略性が高まるという 
わけである。 

ボタンは敵を気絶させる麻酔銃とジャン 
プという組み合わせになっているので，そ 
んなに違和感はない。近頃の泥棒は合理的 
なのがモットーなのである。 

実はこのゲームのオリジナルは，セガか 
ら1990年（去年だな）に発売されたアーヶ 
ードゲームである。アーケードにはめずら 
しくハイレゾグラフィックを搭載したシス 
テム24という ハードに よって，このあまり 
にも綺麗でかつ笑える独特の世界を作り上 
げていた。目で見て印象に残るゲームだっ 
たといえるだろう。 

私は同じハイレゾ ゲームの 「サイバ、リオ 
ン」の解像度があっさり変更されていたこ 
とを忘れていなかったので，この ゲーム も 
同じ運命に遭うものと決めつけてあきらめ 
ていた。 

ところがどうであろうか，ツルツルテカ 
テカのキャラクターたちはたまにカッコよ 
く，ふだんはちょっと頼りなく，ゲームセ 
ンターそのままに動き回っていたのである。 
さらには，止まっているとハエが飛んでく 
るところまで完璧ではないか！ 

これには気が動転してしまい，思わず開 



侵入前のブリーフイング？ 


発元の SPS がある福島の方角に足を向けて， 
3 0 3晚寝込みそうになってしまったほど 
であった。とにかく似ている。しかも似て 
いるのはそれだけではなかったのである。 

泥棒はつらし 以 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

当時，ゲームセンターで泥棒の修業をす 
るため，せっせと「ボナンザブラザーズ」 
にはまっていた私であったが，とてもとて 
も大泥棒にはほど遠く，逮捕されて苦汁を 
舐める日々が続いていた。たしかに実際の 
泥棒は難しいし，ゲームだからといってそ 
れが簡単になるわけでもないのだが，全12 
面という遠大な大泥棒への道は，果てしな 
いものがあったことは事実である。 

そこでこの移植版なのだが，その難易度 
もきっちり移植されてしまっていることに 
プレイしてすぐに気づいたのは当然のこと 
であった。 

たしかにそっくりというのはうれしいの 
だが，難しいままというのも納得がいかず， 
複雑な心境に陥ってしまうのは人間のわが 
ままのような気がする。 

だからプレイしたとき，苦手だった場所 
で昔と同じように悲鳴をあげて倒れる主人 
公を見たときの気分は，大事なものと引き 
替えに前からほしかったものが手に入った 
ときに味わう，現実の厳しさの酸っぱい部 
分のような感じがして，ちょっぴり悔しい 
気がしたのである。 


だが，完全移植といえるのはとてもうれ 
しいことである。それだけ X 68000の機能が 
優れているわけだし，しかもその高精彩な 



練習モードもバッチリ 
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グラフィツクの魅力が画面にあふれている 
のである。難しくてもいいじやないか，何 
度でも継続できるのだし，歯ごたえのある 
ゲームを 求める人もいるのだ。 

そういわれてみれば，この「ボナンザブ 
ラザーズ」はクリアすることが直接の楽し 
みではないことに気づく。壁にはりつき警 
備の一瞬のスキを突いて駆け抜けるのが， 
このゲームの 醍醐味であり，「わっはっは 
— 」と高笑いをして悠々と「お宝」を手に 
入れる主人公の仕草が快感なのだ。 

とすれば，きちんとそっくりに移植した 
ことはほめられるべきであり，難易度も含 
めて，このゲームの完成度は高いというこ 
とになる。これはゲームのスタイルを受け 
入れるプレイヤーの問題もあるので一概に 
いえないが，私はこの移植を結果的には満 
足のいくものと評価する。やはりいいもの 
はいいのである。 


泥棒よ大志を抱け 


なにやらやたらと固い話になってしまつ 


たので，ゲームの中身のやわらかいところ 
も紹介しておこう。簡単に各面を紹介しつ 
つ，いくつかのトラップも説明したいと思 
う。どこで笑うかの種明かしのような気も 
するが，そこは勘弁してもらいたい。 

•1 面銀行 

特に何があるというわけではない。水色 



泥棒の魂百までも 


このゲームの 設定では，敵は街を支配する悪 
者で，盗みに入る建物はみんな悪の温床という 
設定なのだが，「悪徳デパート」とか「悪の骨董 
屋 J というのはどうもイメージがわかなくて納 
得ができない。どうせだったら「悪の出版社 J 
とかあれば笑えるのだが，編集部の中を見渡し 
てみても盗んで得になるようなものはないから， 
こういうネタは禁句だったか，うんうん。 

総合評価 〇 _ 5_10 

厂 r 1 

ゲーム性 ★★★★★★★ 


グラフィック 
移植性 
演出 
C G 度 

ボーナス 失敗 


★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★★ 



この俺様にハエが止まるとは情けない 



ポーナスステージ。叩かれまくり 


じめておくと気分がいいかも。 

•2 面大富豪の邸宅 

いきなりバナナの皮が落ちている。わざ 
と踏んでもなんとかなる。ゴンドラで右の 
建物に移動するのだが，乗り損ねると真下 
に落下してしまうので注意。ただし落ちた 
だけではミスにならない。 

•3 面カジノ 

屋上に登ったときに寝ている緑の警官は， 
落として消すことができる。トランポリン 
はあまり何度も跳ねていると逆に敵にやら 
れるのでほどほどにしよう。 

•4 面造幣所 

もうここはプレス機にかぎる。敵を誘導 
して バコンバコン 潰すのは最高。あまりに 
やりすぎての時間切れに注意？ 

#5面デパート 

最も楽しめる面。地下では果物を使って 
隠れられるが，3階の帽子売場のほうが才 
チヤメで笑えるぞ。 

•6 面地下の金塊 

トロッコで登場と思いきや，いきなり行 
き止まりで投げ出されるのが情けない。微 
妙な段差が巧妙な面だ。 

•7 面宝石店 

序盤が厳しい本格的な面。手前と奥のラ 
インを使い分けよう。中盤のヤマである。 

•8 面研究所 

1階のロボットの頭を拝借する姿は爆笑 
間違いなし。それに，よく見るとロボット 
の姿が床に写り込みをしているのだ。 

•9 面豪華客船 

エンジン室に降りるとプレス機がある。 
テーブルの 上のバナナは気づきにくいので 
これも注意。 

#10面骨薰屋 




ゲーム開始前のデモより 


トランポリンは左を全部集めてから使お 
う。ここらあたりからは敵も必死になって 
くる。無理に抜けるより，おち〇いて P ご含 
ラ。 

•11 面美術館 

ゴンドラがある。降りると結構厳いの 
で手早く動くこと。屋上への階段!) 

落ちるとかなり致命的なロスになるので試 
さないように。 

•12 面ピラミッド 

きわめて厳しい段差や迷路構造で，ター 
ゲットの数も多い。最後に取ること巧なる 
ターゲットのところには，落と t 穴が 2碼へ 
あるので注意。 

泥棒にぅま1 1ものなし ♦♦♦♦♦♦♦命 

こうしてこのゲームを振り返ると，オリ 
ジナルの時点できめ細かく練られた演出や 
緻密な面構成，ゲームジステムが絡み合4 
て，ひとつのゲームとし$亵成している！： 
感じざるをえない。それを忠実に移植し， 
そのよく考えられたゲームがそのまま遊べ 
ることで，逆に今回「ボナンザブラ||~ズ」 
というゲームを見直すことができたような 
気がするのである。 

X 68000 のアーケードの移植はいままで 
の状況を見ると，何かが犠牲にされても比 
較的許されてきた傾向がある。ところがそ 
れも，「パロディウス」や，この择ボナンザ 
ブラザーズ」のような，ジのコン 
セブトまでも忠実に移植された作品が現れ 
たことで，どんどんユーザ-^目が肥え， 
メーカーもそれに応える作品 i 送りて 
くれるようになってきたといえるだろう。 
そういった意味からいってもこの作品の位 
置は，重要な意味を持つと思うのである。 
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HE SOFTOUCH 


籲ロードス島戦記〜灰色の鷹女〜 


ストーリー明瞭，されど波高し 


Komura Satoshi 

古村聡 


人気の RPG 「ロードス島戦記 j がいよいよ X 68000 にも登 
場。最初は目的が明かされていませんが，仲間と出会った 
り旅を続けていくうちに，次第に全貌が明らかになってい 
きます0フルマウスオペレーションなのもうれしいですね0 



X 68000 にロードス島戦記が出る，という 
アナウンスが出てからどれほどの月日がた 
ったのか。たいへん長らく，どころの騒ぎ 
ではない。もしかしたら，もう出ないので 
はないかと思ってしまった人もいたのでは 
ないだろうか。侍っててよかったね。 

さて，このロードス島戦記というゲーム， 
当然 X 68000 用に発売されるのは初めてな 
わけでありますが，名前だけは聞いている 
方も相当いらっしゃるのではないかと思い 
ます。なにしろこのゲーム，同名の小説， 
オリジナルビデオなどがわんさと出ており， 
パソコン ゲームとしても今回紹介する「灰 
色の魔女 j に加え「福神潰」，そしてもうじ 
き他機種で発売予定の「ロードス島戦記2 
〜五色の魔竜〜」と，メディアというメデ 
ィアをまたにかけるマルチメディアヒット 
作だからなのです。私も他機種での評判は 
かねがね耳にしており，とても楽しみにし 
ていました。 

というわけで，我が Oh ! X 編集室にピカピ 
力のサンプル版ディスタがやっと届いたの 
であります。おそらくマスターアップ前ア 
ビキヨウカン。プログラマもシナリオライ 
ターもデバッグの嵐のまっただな 力％ 地獄 
のような忙しさのなかから，貴重な時間を 
さいて送ってくださったのでしよう。おか 
げさまで無事，レビューができます0 

さて， ディスクユーティリティでロール 
プレイング ゲームにお 決まりの ボーナス ポ 



X 88000 用 5"2 HD 版3枚組9,800円(税別） 
八ミングパードソフト 006(315) 8255 


イントの割り当てと職業を6人分決めると， 
いよいよゲーム が始まります。 

村をさまよ5 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ここはターパの村にあるホワイトドワー 
フ亭。数人の男がたむろする場末の小さな 
酒場。ここが冒険の始まりの地なのです。 

「わしは北のネすの出で，ドワーフ族の細工 
師ギムじや。わけあって旅に出ようと思っ 
ている。おまえさんも旅に出るのなら，わ 
しと一緒にいかんか？」 

はい，をタリック。 

「なら友よ，一緒に飲もうではないか」 
という感じでギムが仲間になります。では, 
酒場でいろいろな情報を聞いたあとで，今 
度は寺院へ向かってみましょう……。 

「ここ は マー ファの寺院です。どなたかお 
困りですか？」 

寺院を選ぶと，ちょっと小じわの目立つ 
司祭様のグラフィックが現れます0 ロール 
プレイングゲームのご多分にもれず，この 
寺院は傷ついたり，毒を受けたものの治療 
や死体を生き返らせたりということができ 
るのです。この死体を生き返らせることが 
できるというのが，いかにも ファンタジー 
ですね。ここでは司祭の話を聞いてみるこ 
とにしましょう。 

「私が司祭のニースです。あなたたち，旅 
に出られるのなら，どうか私の娘レイリア 
を探してください。7年前に寺院に侵入し 
てきた何者かにさらわれ行方知れずなので 
す。どうか，よろしくお願いします」 

なるほど。これで旅の目的ができたわけ 
ですね。 

ところで，このゲームは作ったキヤラク 
ターの名前を決めるのにキーボードを使う 
以外には，まず完璧にマウスひとつでゲー 
ムができるようになっています。俗にいう 
フルマ ウス オペレーション というやつです 

ね。また村の中では酒場や市場，寺院とい 
った場所への移動，ステータスや武器を装 
備するためのキャンプといったものは画面 


上にあるメニューをクリックすることでサ 
ブメニューが降りてきて，そのなかから選 
ぶ，いわゆるプルダウンメニューになって 
います。 

さて，村を十分に歩き回ったところで， 
そろそろ外の世界へ出るとしましようか。 

スクリーンは3トド ♦♦♦♦♦♦♦ 

市場で武器を揃えてキャンプで武器を装 
備したら村を出ましよう。 

村を出るとスクリーンは フィールド 画面 
に移ります。地形は四角い，地形を表すチ 
ップで作られている，いわゆる典型的なウ 
ルティマ 型の ゲーム 画面です。 この ゲーム 
では フィールド 画面上でも フルマ ウスオペ 
レ ー ショ ンになっています。 

ゲーム 中にソフトウェア キーボー ドを出 
して，そ一れ，フルマウスオペレーション 
だあ，などという冗談ではありません。 

画面上に マウスカーソルが あり，これを 



無 


の街から冒険が始まる 


ji 


この街から冒険が始まる 



村長に頼まれたことを成し遂げて村に戻ると 
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キャラの上下左右 4 方向いずれかにおき， 
ボタンを押すことでキャラクターが動きま 
す。という 力、， このゲームではイースなど 
のように画面上をキャラクターが移動して， 
ある程度の位置まできたときに初めてスク 
ロールするめではなく，なにがあっても背 
景のほうをスクロールさせて自分は常に画 
面の中心にいる，という方式をとっていま 
す。イースのように自分がちょこまかと動 
くようなゲームではないし（自分のキャラ 
クターがちょこまかと左右に動くのであれ 
ば，イース式のほうが画面スクロールの回 
数は当然少なくなる），第一 X 68000 の場合 

スクロールはハードがやってく れるので1 
秒間に何回 スタロールし ようと関係ないの 
だから，この画面配置は X 68000 にとっては 
いい方法であるといえるでしょう。少なく 
とも私はこのほうが好きです。 

さて，フィールド画面中を歩いていると 
敵と遭遇し，突然画面がフラッシュして戦 
闘モードに入ります。この戦闘モードには 
タクテイカルコンバットモードとクイック 
モードがあり，そのどちらかを選ぶことが 
できます0タクテイカルモードというのは， 
画面上のモンスターと自分のチビキャラが 
ちゃんちゃんばらばらやる，シミュレーシ 
ョンゲームのようなモード。クイックモー 
ドというのは，画面中に文字だけが出てく 
るいわばウィザードリィのようなタイプに 
なっています。 

このタクテイカルモード，見栄えはいい 
のですが，自キャラが敵を一匹倒すごとに, 
自動的に防御状態に入ってしまうのが欠点 
です。そのため，ほかの敵に向かうには， 
いちいち攻撃コマンドを選ばなければなら 
ず面倒臭いのです。私はいつもクイックモ 
ードを使うのですが，ゲームの節目になる 
大きな戦闘では必ずこちらを選択しなけれ 
ばならないようになっています。 

画面のモードとしては，このほかに 3 D 
画面モードがあります。これはダンジョン 
などに入ったときになるモードで，ウィザ 
ードリィ的な画面（ただし，線ではなく面で 



中ボスとの戦閼はタクテイカルモードで行われる 



城の中はやっぱりダンジョン 

描かれる），操作法を思い浮かべればだいた 
い当たっています。 

m ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

このゲーム，なかなかイベントも豊富で， 
少なくとも飽•きさせません。たとえば，序 
盤のゲーム展開にしても村でいろいろ聞い 
たあとで，フイールド画面で経験値を稼ぎ， 
地下のダンジョンに行って，都に行って卜 
ーナメントで試合をして……と，最初は何 
をやったらいいのかと迷うこともあるかも 
しれません力' だいたいは自分から動くよ 
うにすれば次から次へとやるべきことがあ 
るので，無意味な経験値稼ぎに陥ることな 
く，わりと楽しく遊べます。 

ただ，このロードス島戦記，よくやって 
いるところも目立つのですが，半面，アラ 
もよく目立つ ゲームな のです0 

たとえば，グラフィック。洞窟などの中 
の3 D 画面形式のダンジョンを見てほしい 
のですが，このグラフィックはなかなかい 
けると思いませんか？この前にハミング 
バードソフトから X 68000 に出た「ラプラス 
の魔」の 3 D 画面に似ているのです力す，壁 
やドアの微妙な光りの加減といい，壁のす 
みのちょっと汚れたような色加減といい， 
なかなか質感もあり，リアルな感じがして 
非常に雰囲気にあっているのです。 

が，しかし，あれほどのグラフィックを 
ゲームに 使うだけの実力がありながら，村 
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砂漠にはなにやら意味ありげなピラミッドが 


などの粗っぽいグラフィックはいったいな 
んなのでしょうか？ 最初の村の木のキリ 
カブなどは妙にベったりしていて ，X 68000 
のゲームとしては非常に恥ずかしいです。 
少な〈ともラプラスの魔のほうがかなりよ 
く描けていたように思えます。 

プログラムにしても，オープニングでラ 
スタースクロールを 使ったりと， けっこう 
技術力があることを見せつけてくれます。 
しかしその半面，まったく同じ文章を表示 
するのにもいちいち書き換えるらしく，そ 
のためちらついたり時間がかかったりして 
しまうのです0もう少しプログラムに無駄 
がないかチェックすればいいのに。 

まあ，これが ハミング'バ 'ードソフトとし 
てはまだ2作目でありますので，きっと X 
68000に惯れていないせいもあるのではな 
いかと思いますが•”…。次回作ではぜひと 
も頑張っていただきたいと思います。 

最後にちょっとした裏ヮザ。実はこのゲ 
ーム，キーボードにもちょこっと対応して 
いて，「はい」はテンキーの1かリターンキ 
一， 「いいえ」は0力* ESC キーで選択できる 
のです。ほかにもいくつか襄ヮザが Read 
me . doc に隠されていますので，興味のある 
方はのぞいてみてください。 

さて，他機種ではこのロー ドス島戦記， 

2が出るのですよね。ということは X 68000 
版もすぐに出るんでしようか……。今度は 
侍たせないでくださいね。期侍してます。 


ゲームとしては遊べると思ラ 


本文ではかなりきつい害き方をしてしまった 
が，けっしてよくないゲームではない。いや， 
むしろ，ゲームの流れも快適で，遊べるという 
意味では，かなりおすすめできるゲームだと思 


最初のほうの空き家で手紙を見つけ，城に行っ 
て格闘大会で優勝したあと，いきなり，王様に 
「ロー ドス島の南のほうの国の情報を調べてく 
れ」といわれてしまう。いったいあの手紙には 


う。 

ただ， X 68000 用に発売された口ールプレイン 
グ ゲームの なかではそこそこいいセンいってい 
るだけに，システム/グラフィック面でのアラに 
腹が立つだけなのだ。技術的にはいいものを持 
っているだけに，ていねいに作ればもっといい 
ものができたものを，そういう思いである。 

また，本文中ではいわなかったが，シナリオ 
に関する説明不足も少し目につく。たとえば， 


何が書いてあったのか？ 

まぁ，いい。文句ばかりいっているようだが， 
私はいいと思っている，この丨本である。 

総合評価 0_ 5 _10 

操作性 ★★★★★★★女 

ビジュアル ★★★★★女 

サウンド ★★★★★女 


テンポ ★★★★★★★女 


熱中度 ★★★★★★★女 
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HE SOFTOUCH 


，ジーザス ii 


悪夢は再びデイスブレイ I ; 


Nishma Takashi 

仁科隆司 


宇宙開発への基盤として，膨大な費用を投じて建造された 
汎用軌道基地ジーザス。そのジーザスから発進した2つの 
探査船が採集したハレー彗星の中には恐ろしい宇宙生物が 
潜んでいた。そして，4年……。 



いやあ，やられたな。はっは。 

なにがって，この「ジーザス II 」ですよ。 
想像以上に面白かったんで気分がいいナ。 
ボタは前作の「ジーザス」が結構好きだっ 
たんです。続編が出ると聞いた3秒後に， 
「レ，レビユ ー をやらせてくださいっ」と 
頼みにいったぐらいですから。 

前作の「ジーザス」は映画的手法を意識 
したアドベンチヤーゲームでした。「さあ， 
どのへんでモンスターが出てくるのかな」 

と思ってやり始めると，いきなり人がモン 
スターに やられている。「おわあ，何じゃこ 
りゃ」とのけぞると，それが「変身モンス 
ターゲーム」の画面だったというオチがつ 
くわけです。画面のパンニングやアニメー 
シヨンにも凝っているので，かなり「見せ 
る」 ゲームに仕上がっていました。 

で，前作から経つこと4年。話によると， 
この4年がまるまる「ジーザス II 」の制作期 
間だったそうです。4年間全力で開発とい 
うことはないだろうけど，とりあえず細か 
いところを詰める時間は十分にあったはず 
ですよね。 

恐怖と戦慄の鼓動 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

シーン0 

西暦2046年，ハレー彗星の接近にともな 
い人類初の有人探査計画，「ジーザス計画」 
が実行に移された。「ジーザス」とは銀河防 



X 68000 用 5"2 HD 版5枚組 8.800円(税別） 

エニックス 003(5272)2374 


衛軍所属の軌道上ステーシヨンだ。「ん一も 
う， JESUS 」 というのとは関係ない。 

1号 機 コメッ トの 乗員は ハレーの 氷片に 
潜んでいた地球外佑命体に接触，乗員4名 
のうち3名が死亡。調査，救助にきた2号 
機乗員の武麻速雄はモンスターがコンテナ 
にいることを確認，コンテナ自体を切り離 
すことでひとまず難を逃れた。 

だが，モンスターは分裂し，おのおのが 
再生していた。モンスターはコンテナの中 
の1 Pt だけではなかったのだ。脱出した2 
人のシヤトルに潜んでいたモンスターは2 
号機ころなにも現れ，さらに3名の犠牲者 
を出す。武麻速雄とエリーヌ.シュレマン 
の2人は死闘の末，あるメロディを使って 
モンスターを快速艇に乘せ，太陽系外へ向 
かって発進させることに成功し，戦いにピ 
リオドを打ったのだった。たしかにモンス 
ターは去っていった。だが，コンテナに詰 

められたほうのモンスターは . ？ 

シーン1:貨客船カリスト号格納庫 
「おい， いま揺れなかったか，この船？」 
「そりや，動いてるんだから多少は……」 
「変だぞ和也，止まっちまってるぜ！」 
「ホントだ，エンジンの音も聞こえなくな 
ってる……？」 

オレは五色和也。以前は銀河防衛軍の訓 
練斗二だったけど，いまは 3 WD ビークルのメ 
カニックをやっている。オレは親友の佐伯 
真治と一緒に，この货客船カリスト号に乗 
っていた。5日後にモナコで開催される3 
WD ビー クルの レースに 出場するためだ。 

が，通信関係の故障で船は突然止まって 
しま、った〇故障の原因は誰かがーブルを 
切ったためらしい。この船を故意に止めよ 
うとしているものがいる……? 

シーン21:第2客室 

麻世「でも，どうして私の名前を……？」 
和也「仙さんに……，この船の航海士に聞 
いたんです。第2客室に，かわいい女の子 
が乗ってるって。ア ハッ」 

麻世「ウフッ。五色さんていつもそうやっ 


て女の子に声をかけてるんでしよ」 

必死の聞き込みにもかかわらず（ウソ度 
80%),犯人の手がかりはつかめない。 

この船の乗員は4人。船長，松山機間土， 
航海士の仙さん，そして甲板員のイアルテ。 
乗客はォレたちを入れて5人。牧原麻世と 
いういかにもお嬢さんという感じの娘と， 
デザイナーのファーナ•アトキンスさん， 

そして医者の三井先生だ。誰にも船を止め 
る理由がない。ただ，停船していたところ 
に宇宙からコンテナが落ちてきたという事 
件があったが，あれになにか関係があるの 
だろうか？ 悩んでいるところにファーナ 
さんから船内電話が入る。 

シーン46 :第3客室 

ファーナ「見たでしよ，あのコンテナ？」 

和也「ああ，たしかコメットって書いてあ 
ったけど」 

ファーナ「まず，私の身分から話しておく 
わネ。私がデザイナーっていうのは嘘なの。 
本当は軌道間貿易管理機構の諜報員，俗に 
いう通関 G メンよ」 

そして，オレはこの船の正体を知った。 

和也「でも，なぜ軍のコンテナを？」 

ファーナ「4年前のハレー探査計画に地球 
外生命体が絡んでいたという話は知ってい 
る ？ J 

和也「まさか……。ゴシップ誌のガセネタ 
だろう？」 

ファーナ「ところが本当なの。コメットと 
ころなの空調システムが故障したという防 



右が主人公の和也，左は親友の真治 
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衛軍の発表のほうがウソだったのヨ」 
ファーナ「しかも，そのモンスターは人の 
遺伝子情報を読み取り，ごく短時間に進化 
を遂げるらしいのよ」 

和也「じゃあ，あのコンテナの中にモンス 
ターが いる 可能性があるのか？ 冗談じゃ 
ないゼ，すぐに防衛軍に知らせなきゃ！」 
数分後，銀河防衛軍は次のような通信を 
傍受し，部隊の出動を決定した。 

“コメットノ . モンスタ—ガ . コンテ 


シーン61:カリスト号キャビン 

船長が，松山さんが，そして仙さんが死 
んだ。そしてオレとファーナさんも，銀河 
防衛軍の到着が1歩遅かったらやられてい 
ただろう。コンテナの中のモンスターは死 
んでいた。なのに，なぜ再びモンスターは 
現れたのだろうか？ 

防衛軍のノーマン軍医が口を開く。 

「個体維持が不可能になった生物が考える 
ことはひとつだ」 

「……子孫を残す？」 

「そう，ヤツは動物的というよりは，むし 
ろ植物的に子孫を残そうとしたのだろう。 
種子，あるいは胞子の形で。そして，それ 
に感染すると，船長のように……」 

すると，まだこの中の誰かがモンスター 
に“感染”している可能性があるのか？ 
そのとき，麻世ちゃんの悲鳴が！ 

麻世ちゃんの部屋に飛び込んだオレは， 
自分の目を疑った！！ 

スピード•スリル•サスペンス ♦♦♦♦♦ 

シナリオはここまででまだ半分も来てま 
せん。しかも，面白いのは実はここからな 
のサ。モンスターに接触した疑いのある人 
物はジーザスに隔離されます。誰かが実は 
モンスターかもしれない。緊張感が高まる 
なか，ジーザスの通信網がなにものかに破 
壊され，ジーザスは宇宙の孤島と化すので 
す。そして，エイリアンと人間!：がジーザ 
スのコンピュータの支配権をめぐって壮絶 
な戦いを繰り広げます。 


前作のフオジーも進化して再登場 


後半は次から次へとピンチが和也を襲う。 
もう「ダイ •ハード」 も顔負けの息もつか 
せぬ展開。あとからよく考えると，考証は 
結構いい加減なんだけど，プレイしてる最 
中にはそれを感じさせないパワーがありま 
す。 SF サスペンスの常套手段を巧みにおり 
まぜて，プレイする人をグイグイ引き込ん 
でくれますゾ。 

ボクは1泊2日で観終わった（というの 
が正しいと思う）けど，2日目は4時間以 
上ディスプレイの前に釘づけ。映画じやな 
いんだから途中で席を立ってもかまわない 
のに，ストーリーの流れが切れるのがイヤ 
で離れられない。もともとボクはこのテの 
話が好きなので，コロツとまいってしまい 
ましたゼ。 

それから，文章がすごくよ〈できていま 
す。プレイヤーの次の行動をうまく導いて 
くれるので，話の流れがとぎれないのです。 
初めの部分もプレイヤーに状況を把握させ 
ようと気を使ってあるし，ゲーム中はいつ 
も謎を抱えて話が進んでいく。このへんは 
さすがに4年かかってるだけのことはあり 
ます。本当にこのシナリオはスゴい！ 

しかし . ，いいたかないけど画面はさ 

びしすぎる。ボタは編集室の21インチディ 
スプレイでやったけど，画面の迫力はそれ 
でやっとまあまあという程度。ボク自身は 


「 X 68000 でやる以上，絶対にグラフィック 
や音楽はパワーアップさせろ！ j とは思わ 
ないけど，さすがにこれでは，ね。 

デジ タル 8色で描いた絵は フル カラーに 
してほしいけど，制作の都合もあるだろう 
しキレイだからまあ許そう 0 絵の サイズが 
小さいのもホントはすごく イヤだけ f ， 演 
出との絡みもあるし 。い，いいとしよう力、 
だけど，ここまで 譲ったとして {> ， この真 
っ黒なバック だけは納得いかないゾ。絵の 
サイズは 「サイレントメビウス」 と 大差な 
いのに， 見た目の豪華さが違いすぎる。や 
はり， PC -8801 でオリジナルを開発すると 
いうのは もう限界なのでは…… 。 

ただ 演出はあいかわらずうまいです。サ 
ウン ドエフェクトと BGM も映画音楽のよ 
うにい い働きをしています。これがすぎや 
まこ ういち氏のうまさって ヤツで しようか。 
要所で 前作からの BGM をうまくアレンジ 
して， 引っ張ってきてたりしてネ。 

ジーザス II では文章表示 も 速くなったし 
2度 目 3 度目に表示されると きは パッと出 
てくるから， そんなにかった るくはあり ま 
せん。ゲームの 間を大切にしたいという制 
作者の気持ちを汲んであげ ましよう P 
ああ，なんかひさびさに 元祖「ジーザス」 1 
もプレイしたくなっち やづた〇今は XI 
turbo を立ち上げてみようかナ。 


一流のエンタテイメントだからこそ 


ア ド ベンチャーゲームと いうと多少なりとも， 
「プレイヤーに行動の自由を与えよう」という 
考えが浮かんでしまうものです。が，「ジーザス 
II j は思い切ってプレイを制限するところは制 
し，プレイヤーの行動を文章そのほかでうまく 
導くことによって，ストーリーのテンポと臨場 
感を高めることができた成功例だと思います。 
アドベンチャー というとすぐに「黄金の羅針盤 j 
のような推理ものを思い浮かべてしまいがちで 
すが，こういったエンタテイメント志向の作品 
もなかなかどうして楽しめます。 

ただ，ここまでエンタテイメント志向である 
からこそ，画面の迫力のなさが目についてしま 
いますネ。これが X68000 で開発していたらみん 
な目をむくようなゲームになっていたかもしれ 


ないのに。ああ，もったいない。 

まあ，この画面のさびしさが許せない人には, 
なんでこんなにポクが入れ込んでいるのかわか 
らないかもしれないけど，一度頭の中を8ビッ 
卜時代に戻してプレイしてみれば，この「ジー 
ザスII」のよさがわかるハズ。激しくおススメ 
します。 


総合評価 〇 _5 _10 

エンタテイメント 度 ★★★★★★★★女 
シナリオ ★★★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★女 

サウンド ★★★★★★★女 


熱中度 ★★★★★★★★女 


X 68000らしさ ★★★ 



和也を襲うモンスター。反擊の手段は？ 



e す 
見る 

考える 


フォジー 「和也さんですね？ 

和也 「な、なんだおまえは？ 

フォジー r あなたの音戸を金31しました* 



牧原麻世，この娘が実は xx の x 
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•シュヴァルツシルト ii • 帝國ノ背信 


富国強兵だよ，えんやこらさ 

昨年発売されたシミュレーションゲーム「シュヴァルツシ 
ルト」の続編。プレイヤーはオーラクルムの王となり，国 
Yamatosatos ^ を安全かつ強大にしていくことが目的だ。もちろんフルマ 

大和哲 ゥスォペレ-シ3ンだ。 



どうも，はじめまして。と，典型的な日 
本人のあいさつをしてしまいました私は， 
大和哲と申します。以後，ごひいきに。 

さて，このエ画堂スタジオというソフト 
ハウス，かつて8ビット機の時代，コズミ 
ックソルジャーなるゲームを出していたこ 
とで覚えておられる方もいらっしゃること 
でしよう0かくいう私もプレイしましたが， 
いやいや，あれはなかなか楽しいゲームで 
ありました0このコズミックソルジャーは， 
当時としても非常に珍しかった SF ロール 
プレイングゲームで，敵をただ倒すだけで 
なく半殺しにしておいて金や情報を鹜った 
り，画面の1/4をハイレグのね一ちゃんが占 
めていたりしまして。当時まだ若かった私 
は，広告を見てこいつが主人公かと思って， 
異常な興奮をおぼえてしまった（おひおひ） 
という，なかなか ュニークな 作品だったの 
であります。 

さて，今回紹介する，このシュヴアルツ 
シルト II •帝國ノ背信というゲームですが, 
大宇宙シュヴアルツシルトを舞台としたも 
のになっており，またシナリオシミュレー 
シヨン ゲームという 一風変わったジャンル 
のゲームを名乗っています。はてさてその 
出来やいかに。 

それでは，さっそくマウスで実戦モード 
をクリックして（このゲームは実戦モード 
と演習モードに分かれている）ゲームスタ 
一卜。あなたの目はあなたの体を離れ，こ 



の，遥かなるシユヴア ルツシル ト大銀河へ 
と旅立っていくのです。 

吾輩は宇宙をうれ5 皇帝なり^^ 

巨大な渦状を呈し，誇らしげに光り輝く 
大銀河シュヴアルツシルト。幾百億の.星々 
が数百億の歴史を持ち，幾千億の人類を育 
んでいる。しかし，いま人類は新たな危機 
を迎えようとしていた。そしてその兆しは， 
ここソマリ星団において顕著な形として姿 
を見せ始めた。時に星暦3964年……〇 

ど 一 もど 一 も0私が オーラクル ム皇帝で 
ありんす， へっへっ。 私の率いる才 ーラク 
ルム星国（星がいくつか集まってできた国 
だから星国なのだ） はい ま，だ 一い ぴ 一ん 
ち！なのです。 オーラクル ムは三方を 小 惑 
星帯に囲われ，唯一の隣国トリスティアが 
我々の西に位置しているという地形。 

しかし，最近この隣国トリスティアが， 
そのまた隣国であるロッサリアの本格的な 
武力侵攻って……簡単にいうと“ね一ちゃ 
ん痛い目にあいたくなきゃ金だしな”なん 
だけど，そ一ゆ一わけでいま，滅亡のガケ 
っぶちに立たされているわけだ。もともと 
我が オーラクルムは 隣国のトリスティアと 
は旧来より仲のいい国だし，現在では攻守 
同盟を結んでるから，どちらかが攻め込ま 
れたら協力してこれを退治しなきゃいけな 
いんだけど……。 

あんたねえ，攻め込んできたロッサリア 
の背後には，さらに強力なゲルー マンと か 
グレイブリーとかいう軍事国家が後押しし 
ているって噂なんだよ。そりやあね，この 
広い銀河の中にはそれらをよく思わない国 
もあるし，それらに協力を得られればいい 
けど……。いまのところそういう予定は全 
然なし。まさに，四面楚歌。ど一しろっつ 
一の。だいたい私んとこは，いま，軍艦も 
工場も足りないんだからね。 

で,皇帝閣下何かご命令を，だって？そ 
一だね。それじゃあ，まず，小惑星を探査 
させようか。もし，大判小判がざつくざく 


の小惑星が見つかったら，わしゃ世界一の 
大金持ちだぜ。宮殿に美女をはべらせてぇ 

一。じゆるっ。 . おっ，なに？さっそく 

見つかった!？ よし，ハーレム だ ハーレ 
ム！なに，そんな大きなもんじゃない？ 
せいぜい工場で使うようなものしかでない 
って？う一ん，しようがないな。 

それじゃぁ，富国強兵作戦だ。造船所を 
作れ，船作れ。たくさん，軍艦を作ってよ 
その国を攻め取って大金持ちぢゃぁ（悪魔 
かお前は）！ 

ピーッピーツ！ おや，トリスティア最 
高政府より通信が入ったのね。 

「宇宙座標0903上にて，我ロッサリア軍と 
戦闘状態に入れり。至急，貴国艦隊の援軍 
を願いたし」 

むむ一ん。援軍たってねぇ。こっちが援 
軍出したって，手持ちは32艦だぜ。合わせ 
てもオーラ クルム. トリ スティア 連合軍は 
総勢137。対するロッサリア軍は……げ,240 
もあるじゃない。大軍だよこりゃ。う一む， 
もっと船作って強い軍隊にしなくちゃ対抗 
できないなぁ……。よし，援軍は出さない！ 
トリ スティア 星国さん，私のために犧牲に 
なってね（お一いっ！）。 

mm ! 滅亡へ嫌驗…， 

というわけで，あわれトリスティアは滅 
んでしまったのであります。トリスティア 
星国さん，君のことは忘れないよ。さあて, 
それでは我が国は富国強兵の道をひたすら 



トリアスティアから援軍の要請が。どうする？ 
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歩むとしよう。さあ，もっと造船所を作れ 
一，軍艦作れ一。びしびし。むふふふふ。 
かなり宇宙艦隊も大きくなってきたな。 

ピー ッ ピー ッ。 おや？ なんと ロッサ リ 
アからの通信だ。トリスティアが滅亡して 
間もないのにご苦労なことだね。 

「オーラクルム皇帝に告ぐ。 

我がロッサリアに対し，敵対することの 
なきよう，ここに貴国揮下の全艦隊を放棄 
するよう希望する 

ロッサリァ最高政府」 

へっへっ。 ホールド アップで すかあ。こ 
っちはもう軍艦の数では負けないもんね 一， 
そんなオドシにのらないよん。お一い，通 
信兵。返事はな，“バカめ”と送ってやれ。 
え，“バカめ”だよ，ワカメじゃねえって。 

お一っと，さっそく宣戦布告してきなさ 
ったね。よ一し，我が精鋭部隊よ返り討ち 
にしてやれ！こちらの惑星のまわりに味 
方の迎聲機。向こうに敵の爆撃機と支援戦 
闘機。よ一っし，撃て撃て！ 

……あ，あれ？え一っ？なんじゃこり 
ゃあ！こっちが一方的に負けてるじゃ 
ん！……ああっ，軍艦の数は多いのに能力 
が全然ない！そっか，ちっとも模擬演習で 
訓練させなかったからシロー トばっかりの 
軍隊になつちやったのか！うっそぉ。がん 


がんやられてく……。あああ，味方の第2, 
3，4艦隊が全滅して，戦場になった惑星 



各国が持つ戦艦の一覧。武力差がひと目でわかる 



造船も大切だけど，模擬演習もやらないと 


ナッソスは敵の手に落ちてしまった。あと 
残った戦艦は第1艦隊の4艦だけ……。ぼ 
一ぜん。ああ，敵が攻めてくるよ一。あの 
ときトリスティアを助けとくんだった一 
っ！ だれか助けて，神様一っ！ 

進行は楽で楽しし )♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

だがしかし！なんとオーラクルム星国 
はほとんど瀕死のところで助かってしまう 
のですね。どうして助かったかは，ま，プ 
レイして確かめてくださいな。 

このゲームは，シナリオシミュレーシヨ 
ンというその名のとおり，なかなかいろい 
ろなイベントが起こります。こちらがある 
国に対して戦争を起こそうとすると，別の 
ある国が「その国を滅ぼそうとするやつは 
承知しない」と戦争をしかけてきて，地域 
戦争が泥沼の全面戦争になってしまったり， 
あるいは敵に攻められて負けそうなときに， 
いきなり味方してくれる国があったりとな 
かなか波乱万丈に満ちています。 

半面，戦いに勝ちさえすればどんなスト 
ーリーの進め方をしようと思っても結局は 
同じような道をたどる，惡いいい方をすれ 
ば一本道的で，このゲームはシミュレーシ 
ヨンゲームというよりはむしろイースのよ 
うな ロール プレイングゲーム的（無論これ 
らのゲームも本来の意味での ロール プレイ 
ングとはかなりかけ離れているようだけ 


隣と違ろこのゲーム 


なぜか， SF 風のシミュレーションゲームは発 
売日がかたまる傾向にあるようで，前作のシュ 
ヴァルツシルトも銀英伝と同じ号にレビューだ 
ったし，今回もなんでも同じく銀英伝とインべ 
リアルフォースが発売日が近いようで，なにや 
ら，まさかわざとやっているわけでもあるまい 
な，と思ってしまいます。 

私はインペリアルフォースも銀英伝もやった 
ことがないので最近はやりの比較広告するわけ 
にはいきませんが，シュヴァルツシルトは2作 
ともいいゲームだと思います。なんといっても, 
適当にゲームをやっていてもシナリオという形 
でアドバイスやインフオメーションがあるとい 
うのは，初心者に限らず誰にとっても親切であ 


り非常によいことだと思います。また， シス テ 
ムの レスポンスもスパスパと キレがよく，プロ 
グラムの育ちのよさを思わせてくれます。おし 
むらくは小さくまとまりすぎていて，少し爽快 

感に 欠けることなのでしょうが . 。 

もちろん次はやってくれるはずです。頑張れ, 
エ画堂スタジオ！ 

総合評価 0 _ 5 _ 10 

グラフィック ★★★★★★★女 

音楽 ★★★★★★女 

シナリオ ★★★★★★ 

システム ★★★★★★★★★ 

おすすめ度 ★★★★★★★女 



ロッサリアに宣戦布告されてしまったぞ 


ど）な要素が多いゲームといえそう^：す。 

またこのゲームは，シ ミュレ ー シ g ンゲ 
ー ムとしてはコマンドもゲー ム進行に かか 
わる要素も 比較的 少ないです。 メインの コ 
マンドウィンドウは艦隊， 民事， な! |7つ 
の コマンドに分かれ，この コマンドの下に 
ま たサブ コマン ドがい 〈つも あるので すが， 
本当に必要なコマンドはそう多く はないの 
です。基本的には富国強兵 という H 標を持 
っ ていて， 豊かであるため C •所有す る星を 
増やし， 強くあるた めに 資材を軍艦に変え 
る。と， それ ざえ押さえて いれば非常に架 
で楽しいゲーム M 開となるゲームなのです0 

個人的な感想 ♦•♦♦勢♦♦♦♦♦♦♦勢 

このゲーム，移植 自体は非常によくでき 
ている と思います。操作は フルマ ウスオペ 
レー ショ ン ，グラフイックも 512 X 512 の256 
色モードを使っているようで非常にきれい 
です し，文字表示や絵の出力をさせる よう 
なコマンドを 使用してもスピード的にも問 
題ありませ/ i 。 ただ，原作にかかわること 
で， X 68000 版の 問題ではないのです が ベ 
…… 。 まだまだ，このゲーム，“シナリオ” 
ゲームを名乗る にはまだ 中途半端です；^ 

たとえば， 人物像というものが見えてこ 
ないのは なぜなのでしょうか？この ゲー 
ムは百数人の光の勇者が 始皇帝のも とに 集 
い宇宙に平和をもたらす， という大絵巻の 
一部である，とされて いるのに，ゲーム中， 
いまいちキャラクタ ーが 見えてこ ない ので 
す。彼らはただ，「利益を守るために宣戦布 
告」 し， 攻守同盟を結べば 1 ■平和のために 
非常に喜ばしい」ので受諾する。 生きてい 
るキャラクターに見えて こないのです。.ど 
うせ， “ シナリオシミュレーション’’を名乗 
るなら，その辺もちょっと頑張ってほしか 
った，というのが 私の 意見です。 

とはいえ，そんな偏ったマニアのたわご 
とにさえ耳をかさなければなかなか楽しく 
遊ばせてくれるゲームではあります。秋の 
夜長は，星を眺めながら，こんな楽しいゲ 
ームで宇宙に思いをはせてみませんか？ 


THE SOFTOUCH 37 





































HE SOFTOUCH 


銀河の歴史をも 51 ページ 


Kaneko Shumchi 

金子俊一 


小説やアニメから人気が飛び火して，パソコンゲームにな 
った SF 大河ドラマ「銀河英雄伝説」。このゲームは続編やシ 
ナリオ集によってバージョンアップされてきたが，この 
「DX + kitj の発売でさらなるパワーアップを遂げる。 


籲銀河英雄伝説 II DX + 



システムのよさを売りにした銀河英雄伝 
説 II から約 1 年，ついに続編ともいうべき 
銀河英雄伝説 IIDX + が発売された。銀英 
伝，銀英伝パワーアップ&シナリオ集，銀 
英伝 II と続いたシリーズ第 4 弾にあたる。 
k 基本的には銀英伝のシステムをそのまま 
• 客•け継いでいて，号ーザーにストレスを感 
|[じさせないゲームに仕上がっている。 

スゴスバ云 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

銀英伝はシミ ュレーをヨ |ンゲームと して 
はめずらしく 操作性に優れてい る。 マウス 
ひ^: つでの艦隊 運用. もイみージどおりにで 

きる のだ 0 レスポンスもい いので， マルチ 
ウインドウ Q ソフトをいじって いるような 
感觉さえある。全体的に統一された操作方 
法は 無意識の うちにやりたい、 こ とがで き， 
扱いやすいことこのうえない。卜. 

また， HEX にこだわらず座標系だけで表 
•す とい 5,表現 方法もパソコンなら ではで， 

こ れからのシミュレ ーシヨ ン ゲームのひと 
つの 方向 性を 明確に 示 しているだろう。 

モナコじやな L 、けと職はない ♦♦♦ 

銀英伝には税金制度があり，内政にも重 
点が置かれていた。この制度は面白かった 
と思う。銀英伝 II になってこの制度は廃止 
されてしまった。最初から艦隊を惑星に振 



作戦中の艦隊の航路が表示される 


XB 8000用 5 M 2 HD 版3枚組 5,000円(税別) 
ポーステック 003(3708)4711 


り分けて，その中から出撃や増援をするよ 
うに変更された。惑星ごとの治安や反乱と 
いったパラメータはほとんど無意味になっ 
てしまっている。もったいない。いい方を 
変えれば，それだけ戦略に専念できるのだ 
ろう力す，やはり内政にも気を使わないよう 
では，真の指導者とはいえないだろう。 

これ以外にも銀英伝シリーズにはそれぞ 
れ4者4様に細かい違いがあるが，必ずし 
もあとから発売されたものが優れていると 
はいえないようだ。もちろんトータル的に 
はよいほうに向かっていると思えるのだ力％ 

達 L 、がわかる男になれるか ♦♦♦♦♦ 

拡張ルールでは難易度の設定が3段階選 
ベる。いままでなかったのが不思言義なくら 
いだが，ユーザーへ^の配慮がうかがえる。 

また，提督の艦隊が全滅したときに脱出 
するかしないか選べるようになった。敵の 
提督は憎くとも，大切な提督は死んでほし 
<ないもの。でも，必ずしも脱出できると 
はかぎらないようた； 

敵のユニットと衝突したとき通り抜ける 
か抜けないかの設定もできる。ありがちな 
HEX 戦のゲームでは敵のユニットはおろ 
か味方のユニットまで通り抜けられないも 
のもあるようだが，いままでの銀英伝では 
たとえ敵のユニットでも通り抜けができた 
のだ。やはり舞台は宇宙といえど敵のユニ 
ットは通り抜けられたらおかしいと感じる 
人もいるのだろう。私はそうは思わない。 



艦隊の初期構成も変更できる 

艦隊や提督は任总の惑星に配備すること 
ができる。さらに，提督には指揮下に数ュ 
ニットの艦隊がいるのだが，初期構成を選 
んだり，フォーメーションを変更できる。 
キャンペーンモードではここでの設定を覚 
えてくれているようだ。ただし， BGM はシ 
ナリオごとにボレロに戻ってしまうぞ。 

キャンペーンモードでは勝敗にかかわら 
ず，先のシナリオに進めるようになった。 
これは大きいだろう。どうしても先に進め 
ずに挫折した人には福音だろう。各提督は 
レベルアップしやすくなったし0 

目に見えない改良点としては，思考ルー 
チンがよくなっているように思える。結構 
面白い攻め方をしてくるので，適当にやっ 
ているとびっくりするときがある。艦隊の 
向きが重要で後ろから攻めるともろいのだ 
が，なかなか後ろはとらせてくれない。時 
間差はさみうち攻撃などをすると素直なコ 
ンピュータは後ろを向いてくれるけど。 


わんぱくでもいい，たくましく育ってほしい 


シナリオは全部で10本あり，イゼルローン要 
塞をヤン • ウヱンリーが無血占拠をしたあとか 
ら始まる。原作では中盤にさしかかったあたり 
だろう。シナリオ別に登場できる提督を限定し 
たほうが原作に忠実になったかもしれない。 

今回で3回目のマイナーチェンジになる。い 
ずれも変更は細かいルールや設定，機能などに 
とどまっている。最初のシステムが秀逸だった 
ため，無意味に基本的なシステムやゲームの流 
れを変更しなかったことは評価に値する。ただ 
し舞台が宇宙のため，マップやシナリオごとの 


特徴が薄くなってしまい， 4 本目ともなるとさ 
すがに新鮮みに欠けてしまう。 

シナ リ オの自由度が少ないのでむずかしいの 
かも-しれないが，もっと内政に力を入れたもの 
など，全然別のシステムでも遊んでみたい。 

総 n 評価 〇_ 5 _10 

システム ★★★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★★★女 

サウンド ★★★★★女 

新鮮み ★★★ 

戦いのあとの紅茶 ★★★★★★★女 
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•インペリアルフォース 


箱庭宇宙の王者になろ 5 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


システムソフトといえば「大戦略」という感じだが，最近 
は同じシミュレーションでも，ちょっと変わった背景を持 
つものにも戦している。今回移植された「インペリアル 
フォース」もそのひとつで，宇宙を舞台としたゲームだ0 


FOIRCE 


國 J 


「インペリアルフオース」 という のは英語 
で「帝国軍」という意味だ。帝国軍という 
と，「黒いオヤジがコーホーいってるワルの 
集団！」とか，「美形の金髪がマントをひる 
がえす耽美な集団！」とか，人によってい 
ろいろ連想するモノがあるかもしれない。 
あるかもしれない力 ? ，この「インペリアル 
フオース」はハゲのオヤジやら頭のめりこ 
んだ怪人たちが，宇宙の覇権をめぐってわ 
さわさと戦うというゲームである〇「我が征 
くは星の大海」というのは同じだが，ずい 
ぶん似合わない気もするな。 

ラクに覚えてサクッと遊ぼう ♦♦♦♦♦ 

へビー な シミュレーションゲー ムをプ 
レイしている人だって，最初は元祖大戦 
略や雑誌に載ってる読者投稿のゲームから 
始めたはず。しかし，いま シミュレ ー ショ 
ン ゲームに挑もうとしても，「ほお，こうい 
うもんなのか」と簡単に試せるソフトはな 
かなかないのが現状だ。 

そこいくと，この「インペリアルフオー 
ス」 は シンプル。 生産，戦闘，占領だけで 
ゲームが 成されているし，しかも戦闘は 
自動にもできてしまう。だから， ゲームが 
始まったとたんにキーボードの前で石にな 
ってしまうなんてことはない。 「ダッシュ 野 
fiPj のシミュレ ー シヨン 版といえるかもし 



まずは偵察艦などを作つて様子を探る 


れないな。あ，シンプルといえばエルフの 
「 FOXY 」 なんてのもあったか。でも，「イ 
ンペリアルフオース」のほうがシステムソ 
フトが作っている分だけバランスがいいな， 
やはり。エッチな絵はないけど（まともに 
比べるなっつ一の）。 

ちょっとクセがあるとしたら，このゲー 
ムがリアルタイム方式だという点かもしれ 
ない。艦隊や惑星に指示を出し終わったら 
日寺計をどんどん進める。任務を遂行し終わ 
ったら知らせてくるから，時計を止めて次 
の行動を教える0そういうシステムだ0 

宇宙船には大ざっぱにいって5つの種類 
がある。強いけど作るのに時間のかかる戦 
艦，あんまり強くないけど早く作れる巡洋 
艦，とにかく足の速い高速艦，未知の空間 
を調べてくれる偵察艦，それから星を占領 
するための強襲艦だ。初めの頃は強襲艦と 
偵察艦を順番に作り，星を占領して生産能 
力が高まってきたら，巡洋艦なんかを作る 
のがセオリーだね。 

それから星系同士が近いと水色の線で結 
ばれる。これはネットワークといって，生 
産力のつながりを示すものなんだけれど， 
同時に物質の転送も行えるのだ。これが結 
構ポイントで， A 星で作った戦艦を B 星に 
転送してそこから発進させたりできるわけ。 
遠いところまで艦隊を移動させるよりは， 
こっちを使ったほうが速い場合もある。 

凝ったシステムといえばホントにこれく 
らい。これだけわかれば宇宙船をガンガン 
作って，未知の領域をどかどか開拓して， 


星力すあったらぼこぼこ占領して，敵艦隊に 
会ったら逃げるか戦うかする。すべての星 
はキミのものだ。がんばれ一。 

ちつとサクサクと遊びた I )ぞ444^44 

さて，たしかにシンプノドなゲーム％いう 
コンセプトはいい V れど，苦逼4;呈^たい 
ところはいくつある。 

まずゲームシステムはシンプルで軽快な 
のに，プログラムが「軽快」じネないこと。 
ディスクアクセスが多いし，画而の切り替 
えも時間がかかるほうだ（まだ，サンプル 
版なんだけどね）。ゲームをシンラ 0 ルでサク 
サク進むものにしたいんなら，処理でもそ 
れなりにがんばってくれと……。 

それから，これはどの シミ； レー シヨン 
にもいえミるんだけど，ほしい情報がほしい 
かたちで手に入らないことが多い户ルール 
はシンプルでも，操作するときにとまどう 
ようでは，説得力は半減してしまう。この 
ゲームでは宇宙船がいつ完成したのかがよ 
くわからない j 完成するたびに報 f ? がある 
べきだと思う（ひょっとして,後半になる 
ととてつもなくうざら/!!〈な4•か！）しれな 
いが）。こういうタイプのゲームでは「お 
う，ハチ！」 「へい， がってんだ親分！」 
というレスポンスのよさが不可欠だが，残 
念ながらそこまで到達していないようだ。 

PC -9801 版に比べてグラフィックなどは 
がんばって作ってあるのだが，コンセプト 
と実際の操作感覚が一致してないのが今後 
に残された課題だと思うぞ。 


シミュレーションの裾野を広げる作品だ 


X 昍000用 5"2 HD 版撤組 

システムソフト 


8.800円(税別） 
0092(752)5278 


いちばん初めの「大戦略」を宇宙版にしたよ 
うなゲーム。いかに少ない要素だけで楽しめる 
ものにするかをよく考えてある。ここら へんは 
SLG メーカーの雄，システムソフトの貫禄を感 
じる。なんでもかんでも詰め込めば面白くなる 
もんじゃないという考え方には賛成だ。 

とはいえ，それなりにセールスポイントが必 
要なのはたしか。「インペリアルフォース」の場 
合は，ライトなルールに見合った軽快な操作性 


であるべきだったと思うんだが。ライトなシミ 
ュレー シヨン ゲームが やりたい人にはオススメ 
できるだろう。 

0 5 10 


総合評価 
操作性 
グラフイック 
音楽 

入門ソフト度 
熱中度 


★★★★★★★ 

★ ★ ★ ★ ★ 
★★★★★★★★ 
★★★★★★★ 
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あえず,優勝してみました 

荻窪圭はやりました。忙しいのにやりました。……そして， 
見事に首位。まあ，コンピュータはそんなに強くはないけ 
^. kUb ° Kei . れど〇ちなみに記事中の球団名や個人名は著者の気分の問 

3t 題で実際のゲームに登場するものとは違います0 


•生中継68 



ああ，よかった。先月号発売時点ではま 
だ中日が首位だった。まったく信じ il いな 
かっただけに，ほっとしている。 

さて，なにはともあれ，戦力を分析して 
みる 力、 とまあ，各チームを視くわけであ 
る。とりあえず，ドラゴンズである。落合 
が化け物だ……。西本のシュートがよく曲 
がる，与田のストレートが滅法速い。…… 
それだけである。足がそこそこ速いのは立 
浪だけだし，守備がいいのも立浪だけだ。 
あ，そう 力、。 このゲームはあまり極端な設 
定じゃないんだ 。 

ところ力 ? ，である。 

ほかのチームを 見たら， 凄いの だ。樓原 
は球が速いうえに変化球もよく曲がるし， 

野茂に至ってはフ オークが 5である。ドラ 
ゴンズなんて西本のシュートが3なだけで， 
ほかの投手は皆1か2ばかりなのだ。どう 
して，北別府が 150 km なんていう球を投げ 
られるのだ。打者だってそうである。ドラ 
ゴンズの場合，すべての パラメータが 落合 
の打撃に集中したかのようだ。 

こんなことがあっていいものか。ああ， 
こうなると，既存チームの変更がまったく 
できないのも善し悪しである。畜生，優勝 
してやる。 

目指せ，全勝優勝! 舞♦♦♦♦，♦♦♦舞 

そこで，ペナントレースへと 突入す る0 
艱度は普通。リーグは現実のとおり。試合 


数だけは1力月で1シーズン分戦え，とい 
う編集の意向により，なんとかできそうな 
65試合（つまり，半分だけですな）に設定 
した。 

いよいよ開幕。対戦カードは勝手に決め 
られ，同ーカードで，2連戦か3連戦とな 
る。 

結論からいおう。大洋はずるい。なんと 
いっても，足が速いのである。それでもっ 
て，前進守備やらあらかじめ守備位置をシ 
フトしておくとかがまったくできないから， 
大洋に落ちる球や球威のある球は禁物であ 
る。ぼてぼてのゴロは内野安打になり，高 
めの球で打ち上げさせると，内野と外野の 
間にポテンと落ちる。 

とにかく，低めに球を集めて，地道に， 
内野安打の2つや3つに腐らず，アウトを 
とっていくしかない。守備力を鍛えられる 
1日であった。結果はもちろん，落合のホ 
ームラン3発を含む大勝。 
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ホームラン。きれいな夕焼けに花火が 


ポイントは2つだ。ピッチャーは確実に 
低めぎりぎりに球を集め，フライを打たせ 
ない。そうすれば，よほど内野手の守備力 
が悪くないかぎり，0点から1，2点で抑 
えられる0フイ ル ダースチョイスでランナ 
一をためなければ，たいていは完封だ。 

もうひとつは，ポイントゲッターの前に 
確実にランナーをためることである。これ 
だけできれば，まず負けない。写真を見れ 
ばわかるように，ゆうゆうの開幕21連勝で 
ある。 

ここで，私は東京を1週間ほど留守にす 
るため，編集の A 氏に生中継68を託す。21 
連勝していれば，多少のことがあっても， 
優勝を逃すことはないだろう。 

ホ* ホ 

荻 a 圭，夏の北海道へと飛ぶ。半分は仕 
事で半分は遊びだ。 

北海道といえば，札幌。札幌といえば 
ZOOM である。意味もなく， ZOOM へ遊び 



,v. 



そして，アウトを丨つひとつとっていく 


日本シリーズ速報 



X 68000 用 5 # 2 H □版2枚組 9.800円(税別） 
コナミ 003(3264)5678 


日本シリーズくらいちゃんとやろうというこ 
とで，私と， バッファ ローズの優勝を信じてい 
たのに裏切られた A 氏との間でドラゴンズーラ 
イオンズの日本シリーズが始まった。結果は4 
勝2敗でライオンズの勝ち。 

う一ん。やはり人間同士が一番面白いという 
のは生中継でも同じであった。そういうものか 
ね 0 

このゲームも，オリオンズのレフトは肩が弱 
くてホームまで球が投げられないとか，内野フ 


ライでもランナーは走ってしまうとか，同様の 
理由でタッチアップができないとか，解説者の 
コメントが情けないとか，打擎10傑や防御率10 
傑を見せてくれないとか， BGM が凝っているわ 
りにつまらないとか，コンピュータ同士の試合 
がかなりいい加減 （ 100試合分くらいデータを持 
っておいて，それをランダムで引き出すくらい 
でもいいと思う）だとかいろいろあるが，総じ 
てノリがいいのでとりあえずは言午そう。 

「生中継68 ’92年版」に大いに期待だ。 


4〇 Oh! X 1991.10. 
















にいき，蟹を食べさせてもらう。ついでに，. 
開発途中のジエノサイド2をちよっとだけ 
見せてもらう。へへへ。 

念願のフゴッペ洞窟へ行く。続いて手宫 
洞窟も回りたかったのだが，手宫洞窟がエ 
事中で入れない。しかたがないので，近く 
の「喫茶古代文字」でお茶を飲む。う一 
む，残念。 

富良野へ行く。中島朋子を探し回る力 ? ， 
どこにもいない。おかげで疲れる。 

観光地化の激しい北海道をあとにし，や 
がて，帰京。 


氺** 

ああ，編集の A 氏が関西出身だというの 
をすっかり忘れていた私が悪かった。 A 氏 
から返してもらった生中継68はすっかり様 
変わり。タイガースが僅差の2位につけて 
いるではないか。 


とにかく，ぺナント再開である。 

打線は水物。これだけは正しい。15点も 
取ることがあれば，1点しか取れないこと 
もある。力のないやつがラッキーなポテン 
ヒットを打つこともあれば，そこそこ打て 
そうなやつが，打球が伸びすぎるせいでみ 
んな外野手に取られてしまうケースもある。 


「あ，抜けた！」と思った当たりが取られ 
てしまうのは非常に悔しい。 

やはり信頼できるのは，立浪のバントヒ 
ットと，落合のホームランだけであった。 
ナイターでホームランを打つと，写真のよ 
うに花火が上がる。これが楽しみである。 
難度が普通になっていると，相手のピッチ 
ヤーがなかなか甘い球をよく放ってくれる 



日本シリーズの息詰まる戦い 




ハイパ ー スポ ー ツの優勝記事 


ので，うれしい。ウイニングショットの銳 
い変イ匕球をばかばか投げられた日には，点 
なんてそうそう取れるものではないのだ。 

雰囲気は非常によく出ているだけに，前 
進守備や，右寄り/左寄りといった状況に応 
じた守備位置の変更ができないのは残念だ 
ったね。 

ついでに走塁。フライカ ? 上がったら，2 
アウトじやないかぎりスタートを切らない, 
ヒか， ハーフ ウェイで待つと 力、， してくれ 
よ0でもちやくちやくとぺナントレースは 
進む。もう，タイガースも遥か彼方だ。セ • 
リーグはもはやぼろぼろで，5割に達して 
いるのはドラゴンズとタイガースだけ，と 
いう有り様だ。 

君は，胴上げを 見たか^^^ 

ふふふ。というわけで，本物のペナント 
レースでは 中日が優勝できるかどう 力％ 非 



'赛勘劣職 


公〇 N JARAS の選手の 
皆さんおめでとうございます 


プロ野球のニュースでもおめでとう 



そしてはじまる日本シリーズ 


常に微妙なところだが，生中継ではさっさと 
残り8試合というところで優勝を決めてし 
まった。写真を見よ。これが胴上げだ。へ 
へへ 

さて，ペナントレースも終了した生中継 
68だが，いろいろとバグも多い。いまのと 
ころ（最新出荷版ではどうかわからない 
が)，打率の計算や防御率の計算に問題があ 
ったりする。 

それだけならまだいいが，なんと，同率 
首位でシーズンを終えると（私が ZOOM で 
遊んでいる間に A 氏が頑張ったおかげで， 
バッファローズとライオンズが同率首位で 
終えたのだ)，なんと，プレーオフカ ? 行われ 
ることもなく，順位表の上のほうにあるラ 
イオンズが優勝してしまったのだ。これは 
問題である。 

A 氏の苦労は報われなかったのだ。残念 
でした。 


サウンドのよさがやる気をそそる 


野球ゲームの音楽というと「応援歌」がメイ 
ンで，それ以外の曲はどうでもいいという感じ 
があった。誰も野球ゲームに BGM のよさは求め 
ないし，たとえ悪くても文句はいわなかった。 

ところが，「生中継68」はどうだ？ まず，才 
ープ ニン グデモの曲でア然とするだろう。なぜ， 
こんなにかっこいい曲が野球ゲームに？ゲー 
ムセットに流れるテーマはもろ T - SQUARE のノ 
リだし，そのほかボコーダーボイスを使った曲 
もあったりして，妙に力が入っている。応援歌 
だって手拍子やら太鼓やら笛やらが鳴っていて, 
かなり賑やかでリアルだ。いままでのゲームチ 
ックなものとは一線を画している。「ファールポ 
ールにご注意ください」や打者紹介の場内アナ 


ウンスが流れるのもいままでなかった試みだ。 

効果音， BGM などサウンド面ではほぼ100点満 
点の「生中継68」だが，多少残念なのは「パロ 
ディウスだ！」のときと違って MIDI 対応じゃな 
かった点。しかし，内蔵音源をここまで苛め抜 
いて （？） 奏でられる GM たちもひさびさだ。とに 
かくチャンスがあれば一度は聴いてほしい。 

ところでこの場を借りてひと言， 

「勝率や打率の計算がときどきおかしくなった 
り，守備が暴投するとポールが消えてしまった 
り，ピッチャーがポールを投げたあと，タイム 
をかけられるとそのまま止まってしまったりす 
るんですけど j 

(ゲームのほうはバージョンアップを願う善） 
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htuiEin 

あのズームがシューティングゲーム，とい 
うことで注目を浴びた「ファランクス」が 
今月のお題。ゲームの中身はもちろん，レ 
ビューに対する賛否の意見もあって，いつ 
もより多くのハガキが寄せられてきました。 



ファランクス 

► BGM が面白くないとレビューで外いて 
いましたが，私はあれでいいと思います。 
たしかに面白くない曲もありますが，私が 
評価しているところは，音色が変わってい 
るということです。たいていのソフト会社 
は音色を変えていないと思いますが ， BGM 
は大事だと思います。実際，ファランクス 
の音色が前2作と同じだったら，私はズー 
ムファンをやめていたかもしれません〇結 
局私がいいたいことは， BGM はゲームには 
欠かせないものでしようから，プレイヤー 
に飽きさせない曲作りをしてほしいという 
ことです。あと不満を少々。西川さんの指* 
摘どぉり，3，5，7面はやはりマズイと 
思います。登場人物もマニュアルには詳し 
く較っていたのに，ほとんど意味がなかっ 
た。 コンティ ニューも制限あり，より 無 制 
限だったらと思いました（いちぉう，エン 
ディング までは行った）。 

宮本健司 （16) 大阪府 
►レビューでも書いてあったが，僕もファ 
ランクスの BGM は面白くないと思う。なん 
か ズームのゲーム 音楽はジ エノ サイド—ラ 
ダーン— ファランクスとだんだん悪くなっ 
てきているような気がする 0 ゲーム 自体も 
僕にとっては EASY でもやたら難しいし， 
なんか全体的に R - TYPE を意識している 
ような気がして，少し期侍外れだった。 

i 度辺靖仁 (18) 三重県 
► シュー ティング ゲームの 理想を考えると， 
やはり射撃というものに快感が直結してい 
るべきではないでしよう力、。射った数だけ 
敵が破壊されるのは非常に当たり前だけれ 
ども重要なことだと思います。ところが， 
このファランクスにはルートを選択させた 
り，迷路構成のステージといった快感に直 
結していないものが， ゲームの 目的として 




存在しているではありませんか。これは考 
えてみれば非常に興をそがれるものがある 
と思うのです。やはり シュー テ イングはシ 
ンプル が一番 0 ズームなら 純粋 なやつ でも 
すごいのができるはずですから。 

山口 義英 (24) 來京都 
► 5月18日に買いました。オープニングデ 
イス クを見て，ズームの技術力の高さを身 
をもって知りました。そして，いざゲーム 
を始めると， EASY と NORMAL モードで 
は結構遊べたのですが， HARD では99回の 

コンティニューが あるにもかかわらず，1 
面もクリアできませんでした。なんと情け 
ない。トホホ……。平谷淳一 (24) 兵庫県 

► 「パロディウス だ！」よりも 「フ アラン 
クス」のほうが僕は好きです。やはり，シ 
ューテイングはシリアスでなくては ， BGM 
は特に1面のものが渋めで好きです。最近 
のシューティングにはめずらしく，シリア 
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AFTER REVIEW 


スで使命感みたいなものを感じさせるとこ 
ろがいい。でも， MIDI 音源を前提に作って 
あるのか，内蔵音源では少し弱い気もする。 
ボリュームは大きいけれど。 

小越剛志 (23) 東京都 

► 「フアランクス j のレビューに対してい 
いたいことがある。さすがズームというか， 
グラフィック関係（特殊処理も含めて）は 
目をみはるものがある。サウンドが悪いと 
いう意見には私も賛成である。いままでの 
ズームのゲームに比べると数段劣っている 
と思う （ MIDI では聞いてないが)。ワープ 
面に関する意見も同感だが，オープニング 
などでの「アニメ顔」はいらないという意 
見には大反対である。隠し面のネコモドキ 
のほうがよっぽど世界観をこわしていると 
いうものだ。 松森弘樹 (19) 群馬県 

►おおお，すごいぞ「フアランクス」。なん 
てったって，あの自機！ 超紺 T かい。まさ 
に神業。しかも，動く動く。ドッターの鑑 
です，あなたは。プログラムだってすごい 
ぞ。技術があるのは当然。センスのよさが 
やっぱりズーム。音楽だって十分水準以上 
だ。そりゃ，「ジェノサイド」のほうが好き 
だけど，これだっていいぞ。3, 5，7面 
がフアミコンのゲームみたいでやだっての 
もあるけど，ほかがよすぎるから許す。た 
だ，ゲームバランスには少し問題があると 
思う。ほかのゲームもそうだけど，もっと 
難易度の幅を広げてほしいぞ。 

松本浩幸 (19) 大阪府 
►巨大戦艦はうまく使えば面に変化がつい 
ていいけど，あれだったらボスを3つ続け 
て出したほうがまだまし（いいすぎ？）。5 
面が始まって，5分間何も敵が出ないと思 
って侍っていたのは僕だけにしても，誘導 
のメッセージとか，敵の一部が見えていて 
も，ばちは当たらないと思うのだが。あと 
1面の後半と4面の紙芝居のような多重ス 
クロールは 個人的にはないほうがましだと 
思う。悪いことばかり書いたけど，いいこ 
とを書くとハガキ100枚でも足りなくなる 
ので書かないだけで，プレイしたことがあ 



る人ならそんなことは書くまでもないこと 
はわかっているでしよう。特に6面の 
「GENOCIDE IV 」とボスの触手の下に描 
いてある絵と，8面のモドキは笑った 

大山和紀 (17) 静岡県 

►パワーアップ ウエボンの ハ デさはまさに 
ズーム。内容もバランスが取れていてよい 
(ズームにしては簡単か？）。でも，圧搾弾 
が強すぎでは？ ボスが一擊で沈むぞ。さ 
らに隠し（隠れていない？）も入って，ズ 
ームも余裕が出てきたかなと感じさせる。 
「もどき」のおかげで最終面は一発で終わ 
った。 佐藤貴是 (20) 神奈川県 



発売中のソフト 


★オルテウスII 
X68000 用 

★アクアレス 
X68000 用 

★ロードス島戦記 
X68000 用 


ブラザーエ業 (TAKERU) 
5"2HD 版4,800円(税込) 
ェクザクト 
5"2HD 版2枚組8,700円(税別) 

ハミングバードソフト 

5"2HD 版3枚組9,800円(税別） 


★銀河英雄伝脱 DDX+kit ボーステック 

X68000 用 5〃2HD 版5,000円（税別） 


新作情報 


★ボナンザブラザーズ シャープ 

X68000 用 5〃2HD 版9,000円（税別） 

★機動戦士ガンダムクラシック•オペレーション 
ブラザーエ業 (TAKERU) 


X68000 用 
★キヤメルトライ 
X68000 用 
★スターウォーズ 
X68000 用 
★満開電飾 
X68000 用 

★ ノア 

X68000 用 

★フユーチャーウォ 

X68000 用 

★マジックキヤンドル 

X68000 用 


5"2HD 版7,100円（税込） 
電波新聞社 
5"2HD 版価格未定 
ビクター音楽産業 
5"2HD 版7,200円(税別） 
ビクター音楽産業 
5"2HD 版7,800円（税別） 
M.N.M. ソフトウェア 
5"2HD 版7,200円（税別） 
ズ スタークラフト 

5"2HD 版9,800円（税別) 
スタークラフト 
5"2HD 版9,800円（税別） 


★ダーウインズジレンマ 


スター クラフト 


X68000 用 5〃2HD 版9,800円（税別） 

★麻雀 マスター ブラザーエ業 (TAKERU) 

X68000 用 5"2HD 版7,800円（税別） 

★飛翔餃 金子製作所 

X68000 用 5"2HD 版予価8,800円（税別） 

★インペリアルフオース システムソフト 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★大戦略 DT90 システムソフト 

X68000 用 5〃2HD 版2枚組9,800円（税別） 

★シュヴァルツシルトII エ画堂スタジオ 

X68000 用 5"2HD 版2枚組9,800円（税別） 

★fis ストライクイーグル n 

マイクロプ ローズ ジャパン 

X68000 用 5〃2HD 版価格未定 


★フェアリーランドストーリー 


SPS 


X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★スーパー上海ドラゴンズアイ 

ブラザーエ業 (TAKERU) 


X68000 用 
★ SPINDIZZY II 
X68000 用 
★ ドラッケン 
X68000 用 
★ゼノン2 
X68000 用 

★シム アース 

X68000 用 

★パワーモンガー 

X68000 用 


5"2HD 版7,800円（税込） 
アルシスソフトウェア 

5"2HD 版価格未定 
エピック • ソニー 

5"2HD 版9,700円（税別） 

エピック • ソニー 
5"2HD 版価格未定 

ィマジニァ 

5"2HD 版 12,800円（税別） 

イマジニァ 

5〃2HD 版 12,800円（税別） 
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NEW Print Shop PROB 日 K ver.2, 


よ 5 ご&印刷屋さんの世界へ 



.新: 


Hamazaki Masaya 

浜崎正哉 


バージ I ンアップによって機能だけでなく，操作感覚も充 
実した NEW Print Shop PRO -68 K ver . 2.0。 オリジナル印 
刷物を作るソフトの決定版，とまではいかないが手軽に誰 
にでも楽しんで使うことができるソフトだ0 


CI! -- H 


誰でも手軽たオリジナルの印刷物が作成 
できる 「NEW Print Shop PRO -68 K 」 が 
バージョンアップされました。と9月号で 
も聞いたようなセリフとともにレビューを 
始めることにしましよう。 

まず，動作環境はメインメモリ 2 M バイト 
必要です。そして，できることならハード 
ディスクがほしいですね。ハードディスク 
があれば空き領域をデータのスワッピング 
領域として使用するため，かなりのデータ 
処理が可能となります。 

さて，目的がオリジナルの印刷物を作成 
するツールなので，グラフィックセンス， 

コピーセンスを要求されるのではないか？ 
と七、酉己してしまう人がいるかもしれません 
がその必要はありません。もちろん自分で 
何から何まで作ってしまぉうとすると，手 
間はかなりかかるし，センスもある程度は 
必要かもしれませんがほとんどの場合，付 
厲しているサンプルデータを使い回すだけ 
で用は足ります。 

実際に試してみると操作に戸惑いながら 
も，30分後にはオリジナルのポストカード 
が1枚できてしまいました。操作に戸惑っ 
たのは，ろくにマニュアルも見ず，いきな 
りソフトをいじり始めたからであって，プ 
リントショップが変な操作を必要としてい 
ると勘違いしないで〈ださいね。 



①ポッ ブアップ メニユーで 選択 

X 68000 用 5〃2 HD 版4枚組 20,000円(税別） 
シャーブ 003(3260)1161 


作成できる項目は全部で， SIGN , BAN 
NER , LETTERHEAD , GREETING 
CARD , POST CARD ， ENVELOPE , 
CASSETTE LABEL，CALENDAR の 8 
つがあります。それぞれどんなものができ 
あがるかは後半で説明していくことにして, 
まず，プリントショップの全体的な説明を 
していくことにします。 


こ m バージヨン7ツブしたところ 


11111111111 


さて，バージョンアップしたということ 
は，いままでの機能が拡張，変更された（当 
たり前だ）ということですから，どのあた 
りが変更されたか見ていきましよう。 

1) グラフイックデータについて 
• ver .1.0 のグラフイックパーツは直接使用 

できる。 

• ver . l . 0の各項目データは直接読み込むこ 
とができないので付属の ファイル コ ン バー 
夕を使用して ver .2.0 形式のデータに変更 
する必要がある。 

2) 音声ファイルについて 

• ver .1.0 の音声ファイルは使用できない。 

3) 操作方法について 

• マウスのダブルタリック操作をなくし， 
ポップアップメニュー方式を採用した（写 
真1)〇 

4) 機能面の変 H 

これについては，細かい変更点がありす 
ぎるので一部除いて書いていきます。 

•カレンダー，カセットレーベル作成機能 
が追加された。 

•編集画面でグラフイ ック データを自由に 
回転，拡大，縮小できる。 

• グラフイッ クエディ タの強化。 

• 編集画面からテキストエディタを分離し 
てテキストの高速編集が可能となった。 

• 複数のテキストデータを自由な位置に配 
置できる。 

• 文字を任意のサイズで設定可能。 

•文字方向の設定に「斜め書き」が追加さ 
れた。 


象 i r 雀 


• 編集中にデータを破棄することなくダラ 
フィックエディタ，各項目間を自由に移動 
できるようになった。 

•カットバッファを使って各項目間でデー 
夕のカット&ペーストができる。 

• 複数のパーツを同時に選択して移動させ 
られるようになった。 

•レイアウト画面上でパーツを動かすこと 
ができる。 

とまあ，一部除いてもこれだけの機能変 
更があります。ひと通り見ただけでもずい 
ぶんと機能が充実しているのがわかるでし 
よう。もしも， ver .1.0 を持っていて活用し 
ている人なら，迷わずバージョンアップす 
ることをお勧めします。 

まずは基本機能から 川 iimmmmmimmm 川 iimiiim 

大雑把にどんな機能があるか見ていくと， 
各項目は大きく分けて，編集画面，テキス 
トエディタ，グラフィックエディタの3つ 
の機能があり，図1のような関係になって 
います。中心となるのは編集画面でテキス 
トエディタ，グラフィックエディタを各項 
目の編集画面から呼び出して使用すること 
になります。 

次はダラフィックとテキストの優先順位 
と，それらがどのように構成されている力 1 
説明しましよう。グラフィックパーツは大 
きく分けて， 

1) Full，Letterhead Full 

背景用の固定グラフィックデータ（移動 
できない）。 

2) small ， Medium，Large 

図1 


BANNER 、 


LETTERHEAD "^ 


POST CARD 
ノ ENVELOPE 


テキストエディタ 
グラフィックェテ V 夕 


GREETING CARD 


CASSETTE LABEL 
V CALENDAR 
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自由に拡大縮小，移動のできるグラフィ 
ックデータ。 

3) Border 

上下左右反転して画面の四隅に張り付け 
るグラフィックデータ。 

の3種類があり，優先順位は Full がいちば 
ん低く Border がいちばん高くなっていて， 
テキストは 2) と3>の間に配置されます。 

で，編集画面に配置されたグラフィック 
やテキストを移動させるためには，選択状 
態にしたパーツをマウスでずりずりとひっ 
ばっていくだけです。 

移動させるパーツの選択方法は2通りあ 
って，ひとつは個々のパーツを左クリック 
すると図2のようにベースラインが表示さ 
れて選択状態になります。クリックする位 
置はそれぞれのパーツの中心部分です。ち 
よっと反応が鈍い場合がありますのでベー 
スラインが表示されるまでしつこくクリッ 
クしてあげましよう。 

もうひとつは右タリックをドラッグする 
と破線が表示され，そのままパーツを破線 
で囲んでパーツを選択状態にするという方 
法があります。前者は単体の移動，後者は 
全体の位置調整に使います。 

そして，グラフィックの場合はベースラ 
インの角にある丸い点をドラッグしていく 
とパーツの拡大縮小ができ，テキストの場 
合は斜め書きの指定がしてあれば，クリッ 
クした反対側を中心にして文字列の斜め指 
定ができます。 

基本は編集画面 11111111111111111111111111111111111111111111111111111 

今度は基本となる編集画面はどうなって 
いるのかを説明していきましよう。作業の 
中心は，この編集画面で行うことになりま 
す。 

編集画面は写真2のレイアウトとなって 
いて，編集画面，グラフィックパーツ表示 
部，アイコン，天使のタイトルが表示され 
ます。ちなみに， SIGN , GREETING 
CARD，POST CARD , ENVELOPE , 
CASSETTE LABEL , CALENDAR は写 
真 2 のようなレイアウトで， BANNER ， 
LETTERHEAD が写真3のようなレイア 
ウトです。 

ここで重要なのは，右タリックで出現す 
るポップアップメニューで使用できる機能 
がタリックする位置によって違うことです。 
ひと目で機能がわかるものはおいといて， 
以下ずらずらと書き並べていきましよう。 

1) 編集画面 

グラフィックパーツ，テキストを配置す 
るエリ アです。右タリックのポップアップ 



② SIGN などの編集画面 ③ BANNER の編集画面 


メニューは，パーツのカット，コピー，ぺ 
ースト，グラフィックの諸設定， Full，Bor 
der の諸設定，テキスト再編集と設定などが 
行えます。 

2) グラフィックセレクト画面 

編集画面に配置するグラフィックパーツ 
を表示するエリアです。右クリックによる 
ポップアップメニューで，セレクト画面に 
表示するグラフィックパーツの切り替え， 
グラフィックエディタでパーツの編集，グ 
ラフィックパーツの新規作成，グラフィッ 
クデータがあるディレクトリの指定，セレ 
クト画面の表示形式の変更が行えます。 

3) アイコン 

モノクロ/カラー編集の切り替え，テキス 
トエディタへの移動，表面/裏面の切り替え， 
全体のレィアウト画面の表示，編集画面の 
セーブ/ロード， 印刷の機能が使えます。 

4) 天使のタイトル 

どの項目で編集を行っ ているか 表示して 
いる タイトルです 力す， ここで右クリックし 
て 出現す る ポップアップメニ ュ ーで各項目 
の編集画面の移動と全体の終了，編集方向 
の設定，全角文字の書体設定，サウンド設 
定を行うことができます。 

各項目の編集画面で細かな違いがありま 
すが，操作は統一されていますのでひとつ 
理解しておけば迷うことはないでしよう。 

文字装飾はテキストエディタで """"""""" 

グラフィックの配置は各項目の編集画面 
で行います力 5 ' テキストについては今回の 
バージョンアップで分離されたテキストエ 
ディタを使用することになります。注意し 
てほしい点があって， TEXT アイコンをク 
リックしてテキストエディタを呼び出した 
場合には，新規文章の編集，編集画面のポ 
ップアップメニューのテキスト再編集を選 
択すると，現在選択しているテキストの再 
編集を行うということです。 

こうして呼び出したテキストエディタは 
写真4のような画面になります。左側がテ 
キスト編集エリア，右側に装飾設定用のメ 



④テキストエディタ 

ニューが 並んで いるの がわかるで しよう。 
それぞれどのような機能があるかは図3に 
書いておきました。ちなみに メニューは， 
現在の力ーソル位置のすぐ右側の文字に設 
定されて いる 装飾設定が表示されています。 
装飾は文字単位で行うことができるのがポ 
イント。装飾指定したい文字をマウスカー 
ソルでドラッグし，反転させて文字選択を 
してから設定を行います。 

こうして装飾を施したあと，必要ならば 
テキスト設定で書き方，文字間隔，行間隔， 
文字方向を指定して終了します。設定した 
文字は，終了して編集画面に固定してから 
でないと変化がありません。不安になるか 
もしれません力 5 '，手順を間違わなければ編 
集画面に戻ったとき思ったとおりの文字が 
表示されることでしよう。もしも，指定を 

図2 

〇 . 〇 



はな 


〇 . 〇 

グラフィックの場合 


テキストの場合 


NEW Print Shop PRO -68 K ver .2.0 45 























. 鬼：! rtf 潯 sji _ 

2-19-U ビ龙 

0 ソフト パンク 株式念？ i 


#暑/; T 榍篥部御中 





⑤データを加工するためのグラフイックエディタ 


間違ってしまったらテキスト再編集を選択 
してもう一度やり直して〈ださい。 

文字フォントは，標準で半角文字フォン 
卜を11パターン，全角文字は ROM フォント 
のみサボートしています。また， Zeit の書体 
倶楽部に対応していますので，アウトライ 
ンフォントによる美しい文字印刷が可能と 
なっています。 

クラ: M ックエ亍ィタだ II 川 uiliiiiimii 川川川出 1111111 

ダラフィッタエディタにどんな描画機能 
がついているかは，触ってみればわかるの 
で説明を省かせてもらいます。 

基本的にはアイコンを左クリックするこ 
とによりその機能の選択，右クリックで選 
択した機能の諸設定を行います。で，ダラ 
フィックセレクト画面のポップアップメニ 
ューなどからグラフィックエディタに移動 
すると写真5のような画面になります。 

テキストエディタのように右側が描画ア 
イコン，カラーパレットが並んでいて，左 
側が描画エリアになっています。そして， 
描画エリアには，なにやらボックスが描か 
れています。 

別にわざとらし〈僕が描いたわけではな 
く，エディットしようとしているグラフィ 
ックのサイズを表しているのです。データ 
の保存をした場合，このボックスの範囲だ 
けされることを覚えておいてください。 

図3 


Trad 

ROM フオント 
A 


文字サイズ[24」 
文字色 ■ 
文字輪郭色 ■ 
文字影色 ■ 
傍線 X ■ 
FILE _ 

テキスト設定 

終了 


置するとちょっと文字が見づらくなりそう 
なので， Full 再編集からグラフィッタエデ 
ィタを呼び出して文章を配置するところだ 
け白抜きにしたほうがいいですね。こうし 
て再編集したダラフィックを別のファイル 
名でセーブし，裏面に配置したものが写真 
7です。 


⑥まず，宛先を 書く 

さあ，作ってみよう 1111111111川川川 llllllll !! 111111川 | 川川 || 

ここまでの説明を読んでもらえれば，プ 
リントシヨップの全体像をっかむことがで 
きたと思います。今度はポストカードの制 
作を通して，実際の作業手順を説明してい 
きましょう <5 

ポストカードは表面が宛先，袈面が通信 
欄になっています 0 とりあえず，ソフトバ 
ンク株式会社 Oh ! X 編集部に近況報告をす 
るためのカードを作るとして，最初にやる 
ことは宛先の入力です。郵便番号枠を左ク 
リックして郵便番号を入力し，テキストエ 
ディタを使い，住所を入力して表面に配置 
します（写真6)。もちろん送り元の自分の 
名前も書いておきましょう。それだけでは 
ちょっとさみしいと思いますので ， Small 
のグラフィックパーツをひとっ配置してお 
きました。 

表面が終わったら，今度はアィコンで 
FRONT と BACK の切り替えを行い裏面の 
通信欄を書いていきます。はじめにグラフ 
ィックセレクト画面を Full に切り替えて， 
背景にどのグラフィックを配置するか考え 
ます。ここでは， SCREEN 5 のダラフィック 
を使うことにしますが，爭節は秋。ちょっ 
とこのままでは涼しすぎるので，グラフィ 
ック エディ タを使ってそれらしいものに加 
エすることにしましよう。また，このグラ 
フィックは全面に描かれていて，文章を配 


.アルファベット半角文字，全角文字の書体選択 


-文字飾り選択 


>標準 
>斜体 
>太文字 
>太文字斜体 


白抜き 
白抜き斜体 
白抜き影付き 
白抜き影付き斜体 


'文字の向き 

-ファイルアクセス 

。書き方。文字間隔1 
. 。行間隔。文字方向 j の設定 


タイトルはちよつと文字サイズを大きめ 
にして強調なんかで装飾を施し，本文は飾 
りをつけずシンプルにします。最後に自分 
の名前を斜め書きにして，グラフィックを 
ちょいちょいと配置，レイアウト画面で全 
体の位置調整を行って完成となります（写 
真8)〇 

完成したら一応データのセーブをしてお 
きましよう。セーブ項目は， 

• DATA ……裏面のテキストと表裏面のグ 
ラフィックデータ 

• ADDRESS ……表面のテキスト 

• BOTH …… DATA と ADDRESS の両方 
の3つがあります。同じ内容のものを別の 
宛先で f 可枚も印刷したい場合には ， DATA 
と ADDRESS を別々にセーブしておくと便 
利だと思います。今回は特定の相手に1枚 
だけ印刷すればいいので BOTH を選択し 
てセーブします。 

あとは印刷するのみ。これは自分が使用 
するプリンタ，表/裏面，印字枚数などを選 
択して印刷を開始するだけです。 

これが印刷例 IIIIIUHIII 川川 III 川⑴川 IHIMIHII 川 川 11111 

では，各項目で実際どのようなものが印 
刷されるのか簡単に紹介しましよう。内容 

著.置. 



⑦ f 吏用 目的にあわせてデータを加工する 

- - ----: - --- 〆 — 
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⑧全体のバランスを考えて完成 
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「それは我々に対する挑戦だな！ J 



とで， ファイル にあるテキストを 
广ることができます。 

EETING CARD , 図 7 
羽紙を折り込んで図 8 のような 4 面 
-ドを作ることができます。 Full のグ 
，、リク データの配置が 4 通りあること 
i , ほとんどポストカードと同じです。 
5 T CARD , 図 9 


先ほど説明したとおり，オリジナルハガ 
キを作ります。 

• ENVELOPE (封•筒，デ、イスクエンべロー 
プ)，図10 

A 4 用紙で封筒と ディ スク エンベロープ 
を作れます。写真を見ればわかるとおり， 
ポストカードの流用といった感じです。違 
うのは，表裏面が隣接していることと，糊 

図6 



•〆 v 

患 


•はてさてこのようにして特殊12定を使うことによって 
テキストの差し込み印明ができるんです， 

差し込み印劚を指定しないときには 
中身が真っ白の便 m がで#あがります • 

う〜ん、を引けるようならもっとよかったのにね， 


0囡囡- 


東京都港区高輪 
2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク株式会社 


編集部御中 


浜崎正哉 




についてはあまりつっこまないように。 

•SIGN (ポスター），図 4 
A 4 サイズの大きさでポスター（ちらし） 

の印刷を行います。 

• BANNER (横断幕)，図 5 
連続用紙を使って横断幕，垂れ幕を作れ 
ます。ここでは，目一杯文字を拡大して表 
示することになるので， ROM フォン トをス 
ムー ジングした 文字では，かなり見劣りし 
てしまいます。なるべくならアウトライン 
7ォン トのきれいな文字を使いたいですね。 
• LETTERHEAD , 図 6 
見てのとぉり B 5 用紙で便箋を作るもの 
です。 エディッ トするのは便箋の HEAD と 
BOTTOM , つまり上下の飾り部分のとこ 
ろだけです。文章は印刷のときの特殊設定 
にある，テキスト差し込み印刷モードを使 
図7 
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図 10 



止めのための枠線が引かれていることです。 
ディスクエンベロープの場合，郵便番号枠 
は整理番号欄としての役割を持っている， 
となっていますが必要ないときには消して 
ぉきましよう。 

- CASSETTE LABEL , 図11 

ここで編集できるものは， ノーマル •ス 
リムサイズのカセットレーベル， 8 mm ， 
VHS - C のカセットレーベルです。編集画面 
には折り目の点線が引かれていますから， 
それに合わせてグラフィック，テキストを 
配置しましよう。 

• CALENDAR , 図12 
メインはカレンダー設定アイコン0形状 
を箱型，縦長 7 横長の3通り，大きさが大， 
中，小3通り設定でき，縦長の中，大の場 
合には毎日のスケジュールを記入でき，箱 
型の大の場合にはさらに Small のグラフィ 
ックまで配置ができます。 

ちなみに印刷結果は，すべて VP -800 のモ 
ノクロ出力で行いました。また，これらの 
各項目ごとに細かな制限事項があります。 
詳しいことはマニュアルを参考にしてくだ 
さい（と逃げるヤッ）。 

さて，使し、心地は？ 11111111111111111111111111111111111111111111111 

ひと通りプリントショップを使ってみた 
僕の感想は，「面白かった」という言葉で表 
せます。なにしろこういったソフトを扱う 
のが初めてなこともあり，触っていくたび 
に「こういうこともできるんだ」という驚 
きの連続でした。操作に戸惑っていらいら 
したこともありましたが，コツをつかんで 
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しまえば非常に快適に作業を進められます。 
サンプル データもデイ スク 2枚にわたって 
豊富に収録されているため，わざわざ自分 
でデータを作る必要もなく手軽に作業がで 
きますしね。 


モードをつけてほしいですね。確かに，画 
面上ですぐに効果を確認できなくなるとい 
うデメリットがありますが，文字装飾は印 
刷するときに確認できればそれでいいと思 
いますから。 

お次はグラフィツクエディタについて。 
付属のグラフィツクエディタと考えれば， 
機能面での充実を見るかぎりよくできてい 
ると思えますが，実際にこのエディタで作 
業をしていくと，使い心地はあまりいいと 
はいえません。なにか肝心なところが抜け 
ているためこのような感想をいだいてしま 
うのです。 

特に，画面上からのタイルパターンの取 
り込みとペン描画の重ね描きモードがない 
のはいけませんね。ディスクに収録されて 
いるサンプルデータは，結構きれいなもの 
が多いため，そこで使われているパターン 
を使いたくてもわざわざ自分でドットの並 
びをルーペで見ながらパターンを作成する 
気にはなれません。ちょっとわがままな要 
望だと思いますけど。 

では， ver .2.0 になってずいぶん使いやす 
く なった 「NEW Print Shop PRO -68 K 」。 
使い方は人それぞれ，皆さんもがんばって 
楽しいオリジナルカードを作ってみてはい 


また，今回は全体的な説明を中心にしま かがですか。 
したので細かいところま 図12 
で説明しきれませんでし 
た。実際に使ってみると 
わかりますが，まだまだ 
いろいろなことができる 
んだ，と思うことでしよ 

5〇 

ここまで書いてきたと 
おり，全体的には使い心 
地も悪くないし，誰にで 
も扱えるようなソフトで 
しよう。しかし，という 
かやはり不満点はありま 
す。まず，文字表示速度 
についてです。おせじに 
も速いとはいえない速度 
で，1文字1文字描画し 
ていく様子を見ていると， 

さすがにいらいらしてき 
ます。グラフイツクのみ 
を扱っているときには快： 

適だった操が，テキス 
卜を配置したとたんに重 
くなってしまうのです。 

編集画面での文字表示に， 

ROM フ オントス ムージ 
ング 処理なしの文字表示 
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[第 13 回] 


大人のための XB 81100 


脳の欲望が指先を動かす 


Ogikubo Kei 获蓮圭 

大人の世界では，というより法人の世界 
では， パソコンは 「生産性を上げるための 
道具」として喧伝され，大勢が真に受けて， 
導入した。おかげで パソコンは 売れ，ここ 
まで普及したわけである。しかし，我々（っ 
ていうのは，私や本誌の読者を指している 
のだが）は生産性を上げるために パソコン 
を 購入しているわけではない。では，なぜ 
我々は パソコンを 購入し，あまつさえその 
ために時間と金を割いてつきあうのか。 

西垣通氏の「デジタル.ナルシス」とい 
う本（これは非常にユニークな本なので， 
コンピュータを勉強している人や，チュー 
リングやノイマンに興味のある人は読むと 
いい）に面白いことが書いてあった。 

“どうやら人間は「物事を記号化•形式化 
する烈しい希求」を持っているらしい” 
というのだ。さらに引用しよう。 

“<機械> とは< 自然〉に対立するもので 
はなく，むしろ人間という生物に付随した 
「自然の一部」なのである0もしイルカが 
機械を作るとしたら，それは人間の作るも 
のとはまったく違っているだろう。 

繰り返しになる力 ? ，機械はュートピアと 
同様に人間の<形式化への希求>のあらわ 
れである。我々がなぜ<形式>を求めるの 
かというと，それはく形式〉によってコミ 
ュ ニケ ーシ ヨンが 可能となるからである” 

本書には，情報処理世界の先人たちが何 
に取り憑かれ，どうしてそういう成果を挙 
げたか（ないしは，どうしてそのようなア 
プローチを した力 1 )について書いてある。 
テーマは，“ 情報機械とのコミ ュニケーシヨ 
ンスペースに 耽溺していく’’というデジタ 
ル.ナルシスだ。 

個人の裁量で パソコンを 扱う我々も，大 
なり小なりそういったものに取り憑かれて 
いる。 パソコンは 便利だとか， パソコンを 
生活の中に応用しようとか，生産性を上げ 


ようと力*，パソコンは実用的でなければな 
らないといった大義名分は，“情報機械との 

コミュニ ケーシ ョンスペースに 耽溺”，ある 

いは“形式化への希求”という本能的な欲 
望の“言い訳”にすぎない。でなければ， 
誰があんな而倒で金のかかる機械を買うも 
のか0ひらたくいえば， ハ。ソコン そのもの 
が面白いから買ったのである。 

実用的にパソコンを使う人もいるだろう 
が, 我々は「役に立つパソコンを買った」 
のではなく，「買ったパソコンを役に立たせ 
た」のだ。 

しかし，「役に立つパソコンを買う」人も 
いる。現に，多くのパソコンはそれで売れ 
ている。いまのパソコン界は実のところ， 
結構停滞している。こういう人が増えてき 
たからだ。なぜなら，彼らに必要なのは， 
とにも力、〈にも生産1生を上げる，ないしは 
投資を回収することであり，コンピュータ 
の可能性や深淵にわくわくするようなソフ 
卜はどうでもいいからだ。 

「大人のための X 68000 _i は，もちろん， 

“デジタル•ナルシス”な人々のためにあ 
る。 パソコンが 役に立ちさえすればいいと 
いう“成果を求める人々”のためにあるの 
ではない。 

またもや長い前書きになってしまったが， 
要するに， Multiword なのである。いいソフ 
卜には指がキーボードに貼りついたり，マ 
ウスが腕の一部になるような感覚を觉える 
ものだが， Multiword にはそれがないのだ 0 
Multiword に限った話ではない。最近の多 
くのソフトに見受けられることだ。はじめ 
にスペックありき，だったのではない力*， 

という気が'する。 

我々にとって，アプリケーションに限ら 
ず，パソコンとなにかやりとりするすべて 
がそうだが，“情報機械とのコミュニケーシ 
ヨンスペースに耽溺”させるべきものでな 


よりよいものを要求するには，よりよいも 
のを知らなければならない。ワープロもし 
かり。いろいろなワープロを知ってこそ， 
理想のワープロの姿も見えてくる。といラ 
わけで，今回はそのあたりを探ります。 

ければならない。パソコンとの コミュニケ 
ーシヨンにおいて，我々は刺激を受け，そ 
の作業がひとっの世界を形づくらねばなら 
ない。ただ出力を得るためだけに使うのだ 
としたら，それではコンピュータではなく 
ただの道具であり，その作業は苦行となる 
だろう。ハイパワーなューザーは自らの手 
でそういった環境を構築していく。しかし， 
そこまでパワーを持ったものたちばかりで 
はない，というのが現状だ。私にだって， 
そんなパワーはない。だいたい，みんなが 
みんなパワーを身につけて，自分で自分の 
環境を作るようになったら，それは知恵の 
無駄というものである。 

さて，こういった機械との対話はなにも 
パソコン 相手にだけなされるものではない。 
車好きは明らかに車と対話し T いるし，ツ 
ーリングを趣味とするものはバイクと対話 
している。カメラと対話するものもいる。 

パソコンの世界であれば，人によって刺 
激を受けるマシンやソフトは違う。泉大介 
氏は microEMACS と対話しているし (micro 
EMACS を使っているときの彼の指は，傍 
から見てもキーボードに 吸いつ いていると 
しか思えない），浦川氏は最近，ストリート 
ファイター II の筐体と対話している（彼は 
シャドウストリートファイター II を行う）。 

そして，……あまりやると胡散臭くなるか 
らやめよう。 

Multiword はどうか 0 Multiword は我々 
の創造力を刺激してくれるか。“形式化への 
希求’’を満たしてくれるのか。 

Multi word は非常に機能の多いワープロ 
である。 DOS の世界では， P 1 .EXE に迫る 
機能の多さである。しかし，機能の増加に 
よって得られる出力が向上したとしても， 
それが創造力を刺激し，滑らかな文書作成 
を妨げない対話性を持っているかどうかは 
まったく別の問題である。 

大人のための X 68000 49 







今回はそういうわけで，ワープロについ 
てでっちあげてみたい。 

理想のワープロとは 

理想の女と理想のワープロはいつになっ 
てもめぐりあうことがない。どちらも技術 
的には可能なものなのに，である。そして， 
いつかはクラウン，じゃなかった，いつか 
理想のワープロが登場したら，いつでもそ 
いつに買い替えるぞ，という決意の下，と 
りあえず一太郎を使うのである。かくして， 
みんな一太郎を使い続けるのだ。一度固ま 
った環境は，それがどんな時代遅れになっ 
てもなかなか変わらない。革命にさらされ 


SoloWriter というのは，京都にあるマーキュリ 
ーソフ トウ I ア が今年発売した， Macintosh 用日 
本語ワープロである。 NISUS という起多機能英 
文ワープロの Ver3 をベースに日本語化し，改良 
を加えたものだ。もとがエディタ出身であるか 
らして，なかなか，その筋のワープロである。 
あまりに改良したために NISUS という名前が使 
えなくなったらしい。 SoloWriter には Ver 1.0 と 
I . 丨があり，丨 .0 は日本語処理の部分に問題があ 
り，私の趣味ではない。 

SoloWriter の機能は多すぎて紹介に困るほど 
だが，私.の趣味からいって，ポイントは次に挙 
げる点である。 

丨）プルダウンメニューで示されるすべての機 
能に，シヨートカットキーを設定することがで 
きる。つまり，コマンドキーを併用したキーカ 
スタマイズなのだが，これが，マウスでちよち 
よちよいとできてしまうのがすごいのである。 
なおかつ，どのキーにどのコマンドを割りつけ 
たかのリストも作ってくれる。自分で作ったマ 
クロにキーを割り当てることもできる 

2) 行番号をつけることができる。なおかつ， 
行番号つきの印刷までできる 

3) キーマクロのほか，簡単なマクロのプログ 
ラミングもできる。キーマクロといっても，マ 
ウスでちよいちよいと選んでやればいい。マク 
口の名前によっては，オープン時に自動的に実 
行されるマクロなんてのもできる。作成したマ 
クロは，マウスで普通のコマンドと同様に実行 
できる 

4) 超強力な検索機能を持っている。強力検索 
モードにすると，マウスで行頭の数字を探せ， 
なんてことが簡単にできる。さらに，強力検索+ 
っていうモードにすると，正規表現的な（正規 
表現かもしれないが，私は正規表現をよく知ら 
ないので断定はできないが）メタキャラクタを 
使うことさえできる。検索は結構速い 

5) ウヱブスターの類義語辞典を持っている。 
当たり前だが，英語のみである。類義語辞典と 
いうのは，ある編集部では連載のタイトルをつ 
けたりするのに重宝しているらしい 

6) ル ー ラ ー や ユーザー 定義字体を設定できる 

7) 強力なドローイング機能を持っている。ド 


ないかぎり。まあ，私は一太郎を使ってい 
るわけではないので，これは一般論だ。 

一太郎の話をするわけではないぞ。理想 
のワープロの 話だ。理想の女を文章にする 
のは不可能でも，理想の ワープロ ならなん 
とかなる。 

出発点は Multiword と SoloWriter 
Verl . l だ 0 「SoloWriter Verl . l 」 というの 
は，最近その筋で人気の Macintosh 用日本 
語ワープロだ。私にとっては，いまのとこ 
ろいちばんお気に入りのワープロである。 
あくまでもお気に入り，というだけであっ 
て，理想のワープロではない。いろいろと 
問題点はある 0 さらに， Verl . l でなければ 
ならない。 Verl . O は対象外である。詳しく 

SoloWriter とは 

口ーイングではあるが， Macintosh であるから， 
イメージデータも扱える。さらに，図形を文章 
が避けたりもできるので，便利である。ドロー 
イングのプレーンでも文字を入力できるので， 
かなり凝った図版やレイアウトも作れる 

8) 2段組どころか8段組までできるレイアウ 
トモードは強力で，印刷領域を紙の真ん中に合 
わせたり，袋とじ印刷したり，などなどいろん 
な機能を持っている 

9) 目次作成，脚注作成の機能がある 

10) いろいろと使いにくい点もあるが，将来の 
バージョンアツブに期待している 

11) プログラムサイズが 800 K バイト以上ある 

12) 元が英文ワープロであるから，日本語の処 
理が甘い。さらに，何文字 x 何行という害式設 
定ができないから，ちょっと原稿害きには困る。 
縦書きもできない 

13) さすがに，ちょっと遅い 

14) 最近の舶来のワープロはたいていそうだが， 


は囲みを参照のこと。 

今回 SoloWriter をひきあいに出すのは， 
まったくの偶然である。68,000円も出して 
買ったかいがあった，という程度だ。が， 
DOS マシン上に理想のワープロが登場す 
るとは夢にも思えないので，それはそれで 
妥当な線だろう。 

ワープロとは 

いうまでもないことではある力％いうま 
でもないことをいうまでもない，とかいっ 
て，いわなかったりすると，全体の パ'ラン 
スが変になってしまうので，いうまでもな 
いことでもいう。 


コントロールファンクシヨンをちやんとサボー. 
卜していないから，結構指がホームポジション 
から離れる 

15) まだバグが残っている 

16) かな漢字変換処理でけっこうァブないこと 
をやっているために，変換操作に癖がある 

17) 鄆線機能はない（もっとも，ドローイング 
機能を使えばなんとでもなる）。倍角もない（マ 
ルチフォントだからいらない）。網かけもない。 
結構，英文ワープロでは当たり前だから 

と，まあこんな具合であって，そのほかは 
Macintosh 用の普通のワープロと似たようなも 
のだ。これは DTP ソフトではなく，ただのワープ 
口である。ワープロとしてはかなり無茶な部類 
に入るが，実用的な速度は持っており，なかな 
か私のお気に入りになっているのだ。まあ，時 
代はここまで進んでいる，と，思ってもらえれ 
ばいい。 DOS のワープロばかりに気をとられて 
いるとこういうものを見逃すから。 
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ワープロは，入力•編集•管理•レイア 
ウト • 印刷という5つの機能から成ってい 
る。それぞれが重要であり，それぞれが問 
題点を多〈抱えている。このなかでどれが 
いちばん重要かというのは難しい問題だ。 
個人的にもっとも重要なのが入力 • 編集で 
あり，続いて管理，となる。この2つがき 
ちんとサポートされていないと，いくら機 
能が豊富でも使う気にはならない。 

ここで視点を変える。1つひとつの機能 
を追いかけていると，いままでのワープロ 
の延長線を越えることはできない。機能の 
幕の内弁当になってしまうだけだ。どんな 
ワープロがいいか，と問われて機能を並べ 
上げることは誰にでもできる。いま，さま 
ざまなアプリケーシヨンが直面しているの 
は，そういった問題ではないのである。 

いかに指をキーボードに吸いつかせるか， 
が，問題なのである。 

気持ちいい文書作成 

エディタというものがあって，機能はた 
くさんあって，コンパクトで，速くて，マ 
クロも書ける。しかし，である。毎日何時 
間も使ったり，マクロ化したいような複雑 
で機械的な手順を頻繁に使う人はそうは多 
くない。プログラマならともかく，普通の 
人はいかに使いでのあるコマンドであって 
も，週に1回しか使わないものを覚えたり 
はしたくない。逆に，覚えなくても探せる 
コマンド体系というのは， Multiword のよ 
うによ〈使うコマンドが階層の深くにあっ 
てうっとうしい。まず両者を揃えるのは必 
要だろうな。マウスを使ってメニューから 
機能を選択する体系と，必要な機能を必要 
なキーに割りつける機能だ。 Multiword は 
一応キー割りつけの変更は可能だが，コン 
トロールフ アンク シヨ ンだけなので，いさ 
さか弱いし，いちいちキーカスタマイズテ 
ーブルフアイルを書き換えるのはインタラ 
クティブでない。 

さらに，入力したり編集したりという ® J 
作は，日本語 FEP を無視しては語れない。 

日本語 FEP はそれなりに重要な存在だ 
が，これに対する文句は，どれだけ快適な 
変換をしてくれるかにかかっているだろう。 
そんなに頭がよい日本語 FEP でなくても， 
変換の操作とレスポンスが快適で，最低限 


の辞書があれば （ ASK の辞書は最低限にも 
達していない。あらゆる文字が何らかの変 
換動作で変換できないようでは困る）許す。 
どうせ，完璧な FEP は望めない。 

問題は，そういった 動作を 支援する機能 
をワープロが持ちうる力、，ということだ。 
英文 ワープロには スペル チェ ツカ やシソー 
ラス（類義語）辞書を持っているものが多 
くある。これは立派な入力を支援する機能 
だ。日本語ワープロでも， SX - WINDOW で 
お馴染みの文字 テーブル や，ちょっとした 
類義語辞書を用意すべきだろう。富士通の 
ように CD - ROM を用意しなくても， テキス 
トデータだけなら ハード ディ スタで 十分だ。 
何からなにまでうまくいくことはない。じ 
ゃあ，うまくいかなかったとき，どう落と 
し 前を つけてくれるか。これが問題なので 
ある。本棚のワープロ用語辞典やマニュア 
ルのコードテーブルを 必要としているよう 
では，何をかいわんや。 

ついでに，表示についても触れておこう。 
私が考えるような ワープロは， どうしても 
ビットマップになってしまう 3 そうなると， 
表示速度が問題となる。これは，多彩な力 
ーソル移動コマンド，簡便なジャンプ機能， 
高速な検索機能などである程度は補完でき 
るだろう。 スクロールは 遅くても描きかえ 
が速ければなんとかなるものだ。 

挿入や削除の速度が使っていていちばん 
気になるので，そのあたりをうまく処理し 
てもらえなければ， スクロール だけが速く 
たって， フォークボールを 投げられない野 
茂のようなものだ。表示速度 
を 補うために，ェディタがよ 
〈持っている， カーソル 位置 
が 画面中央に来るような コマ 
ンドや， microEMACS のよう 
に カーソルが 最下行に来たら 
半 ページ だけ スクロールす る， 

という振舞いも有用だろう。 

エディ タのいいところは速い 
ことではなく，書くことに特 
化したさまざまな工夫がなさ 
れている点だ 。 microEMACS 
は図1のように数多くのカー 
ソル移動を支援する機能（検 
索を含む）を備えている。見 
習うべきだ。 

カーソル 移動 やカット&ぺ 


ースト，各種変換(大文字小文字変換など） 
の気持ちよさがエディタが好まれる理由の 
ひとつだろう。私は同様な理由で ， Macin 
tosh や SX WINDOW のカット&ペースト 
や置き換え人力を気持ちいいと思う。馬鹿 
だから，このくらい親切でないと間違える 
のだ。 

続いて，日本語独自の世界に基づいた 
種々の機能も必要だ。たとえば，エディタ 
の多くがサポートしている単語ごとのカー 
ソル移動は無理にしても，句読点を追って 
移動する，と力>，簡単な文法チェック（句 
読点や括弧など），半角/全角チェックくら 
いはしてくれても いい。 ついでに，状況に 
よって追い出し禁則とぶらさがり禁則を選 
択できるという禁則処理というのもいい。 

さらに，國面上で縦書きというのも捨て 
がたい魅力である。英文ワープロの真似も 
いい力 ? ，いい加減，日本人の文化足りうる 
ワープロというものが必要なところだ。 

ある程度の機能を確保したら，欠かせな 
いのが キー カスタ マイ ズや マクロで ある。 
これが気持ちよくできないと，濁った東京 
湾から宝物を探すようなシステムになりか 
ねない。しかも，思い立ったが吉日方式で 
なくてはならない。 ワープロ 上からカスタ 
マイ ズが登録でき，すぐ反映されるのがい 
い。 マクロも，マクロ 專用 エディタ ウィン 
ドウが開〈くらいの気合いがほしい。 

さらに，自分でカスタマイズしたキーを 
5分で忘れてしまう私のために，ヘルプ機 
能の1ページ目に，その時点でのカスタマ 


Global Binaings ： 


backward-character 

beginning - of-file 

begmning - of-line 

end - of-file 

end - of-line 

end - of-word 

forward-character 

goto-line 

goto-mark 

goto - matching-fence 

hunt-backward 

hunt-forward 

incremental-search 

next-buffer 

next-line 

next-page 

next-paragraph 

next-window 

next-word 


previous-line 

previous-page 

previous-paragraph 

previous-window 

previous-word 

reverse - incremental-search 

scroll - next-down 

scroll - next-up 

search-forward 

search-reverse 

set-mark 
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イズテーブルを表示してほしい。 

楽な^ WI 里 

あまたあるパソコン用ワー:7° 口で，いち 
ばんなおざりにされているのが文書管理だ。 
よ〈できたものでさえ，せいぜいファイル 
のウィンドウが開く程度である。ワープロ 
が文書を作成するものであるなら，、作成や 
印刷だけでなく，その管理まで世話してく 
れるのが筋というものであろう。デイレク 
トリ作成機能や複数ファイルを指定して， 
任意のディレクトリに移動したりコピーし 
たりする機能は当たり前0ワイルドカード 
も使えなければならない。これらは，一連 
のファイル管理ウィンドウで扱うのがいい 
だろう。さらに後述するが，文書管理も可 
能なカタログシートというのもいい。 

印刷である 

WYSIWYG という言葉はすっかりお馴 
染みである。 WYSIWYG モードはあっても 
罪はない。問題は，視覚的にレイアウトが 
確認できる状態でレイァウトの設定ができ 
ることだ。レイアウト画面に対して文書幅 
を変更したり，段組を変えたりできないと， 
意味はないだろう0このレイアウトウイン 
ドウでは印刷を行うこともできる。印刷は， 
まあ， CZ-8PC5 から PostScript まで，数多 
〈のプリンタに対応していたほう力 ？ いい。 
ただ，カラー対応が必要かどうかは疑問だ。 

個人的な要望を伝えるなら，明朝とゴシ 
ック（さらに，明朝は細明朝と中明朝，ゴ 
シックは中ゴシックと太ゴシックくらいは 
ほしいが）をアウトラインフォントで持っ 
ていること。 PostScript がいいけど，高いか 
らなあ。アドビがいけない。 

あ， SX-WINDOW に Macintosh が System 
7 で採用した True Type を搭載するのはど 
うだろう。 Windows3.0 はあきらめたみた 
いだけど。ツァイトの出している書体俱楽 
部もあるが，あのフォントは直線で構成さ 
れているので，あんましきれいではないの 
だ。 

グラフィツク編集モード 

つまるところ， Multiword のグラフイッ 
52 Oh ! X 1991 .10. 


ク機能は，イメージデータを扱うものであ 
る。ペインテイングソフトであって，ドロ 
ーイングではない。さらに，図形を文字が 
回り込むという機能もない。文字を回り込 
ませたいときには，鄹線枠をうまく使うな 
り，その行だけインデントを変更するなり 
する必要がある。 

ワープロに似合うのは，ドローイングの 
グラフイックである。画面よりはるカリこ解 
像度の高いプリンタでの出力が前提となる 
からだ。 

もちろん，ドローイングツールでも，イ 
メー ジデータを貼りつけることは可能とす 
る。主な用途は，文書にイラストを貼り込 
むことではなく，図を挿入したり，飾りを 
つけたりするものである。間違えてはいけ 
ない。 

さらに， SoloWriter を使っていて，もっ 
と便利な用途を思いっいた。原稿執筆時の 
メモや注釈に使うのである。テキストで文 
章を書いているとき，ちょっとしたメモを 
グラフイックモードで矢印をひっぱって， 
入れてぉく。そして，必要なら本文に取り 
込み，そうでないなら，消してしまえばい 
いのだ。 

アウトラインプロセッシング機能 

アウトラインプロセッシングといっても， 
それほど大仰なものを求めているのではな 

い。 

まずは，階層構造の文書を作成可能にし， 
下位の構造を折り込んだり，展開したりで 
きること。続いて，それぞれの構造を入れ 
替えたりコピーしたりできること，という 
のも追加する。 

そして，どのクラスの構造も文書シート 
をぶらさげることができるようにする。目 
次専用シートのような扱いを可能とするわ 
けだ。 

場合によっては，目次専用のシートはフ 
ァイル管理機能を持ってぉり，任意の行（あ 
るいは単語）に文書ファイルをぶらさげら 
れるようにしてもいい。そうすると，文書 
管理が非常に楽になる。もっとも，ワープ 
口を抜けた状態でデイレクトリ構造をいじ 
られると困るが。こうなると，目次という 
よりカタログシートだな。 

この機能があると何が便利か，というと， 


本稿のような連載原稿を書くとき，原稿フ 
アイルの管理が格段に楽になるのである。 
それた^けだ'。 

文字はコードではなく図形である 

長らく，コンピュータ界では，テキスト 
は文字コードの並びとして扱われてきた。 
いや，いまでもそうか。 

だが，実社会では異なる。紙に印刷され 
た時点で，文字も絵もイラストも皆すベて， 
インクの染みなのだ。1つひとつが記号と 
して意味（というか役割）を持っているか 
どうかの違いだけなのである。 

実のところ，文字も図形も同じである。 
同じ人の顔にも描き方によってピンからキ 
リまであるように，文字も，使うフォント 
やその大きさによって，得られるイメー ジ 
が格段に違う。 

いままではプリンタ出力された文字，と 
いうひとくくりで微妙な違いは気がつかな 
い振りをしていた力 5 '，そうではないのだ。 
大きな違いなのだ。画面出力の場合，その 
解像度の低さから日本語表示のバリェーシ 
ョンがむずかしいという話もあるが，フォ 
ントだけが問題なのではない。文字間や行 
間の問題も大きい。行が詰まっているのと， 
開いているのとでは，イメージがまったく 
異なるのである。 

ェディタ愛好者はこれらを犠牲 J こして， 
自分の思考速度やタイプ速度に対応してく 
れるレスポンスや操作性を求めた 0 私は， 
自分の文章のイメージを崩さずに記述でき 
る画面出力や操作性を求める（あまり思考 
速度が速くないからぜいたくをいえるの 
だ)。人生いろいろである。 

ユ-ザ-インタフェイス，略すと UI 

というわけで， UI (ウイ！）である 
(笑）。アウトラインプロセッサは日本では 
受け入れられがたい，と，いわれる。本当 
にそうだろう力、。アウトラインプロセッサ 
の構造が日本人に向いていないのではなく， 
アウトラインプロセッサの ユーザー インタ 
フェイスが日本人に向いていなかったので 
はないだろうか。 

一太郎は Ver4 でランクなどアウトライ 
ンプロセッサ的な機能を導入した。しかし， 














そんな機能は誰も使っていない。なぜかっ 
ていうと，一太郎のメニュー構造•操作体 
系では，そういった新しい機能にたどりつ 
けないのである。もう新しい機能をつけ加 
える余地はない。どこかで一度覚えた操作 
はいつまでも通用するようにする，操作性 
の継承が重要だ，といっている某 NEC の高 
山支配人とかがいた力 5 '，これは一見正しい 
ようでいて，まったく誤りである。よいも 
のであれば継承されるし，よりよいものが 
登場すればリプレースされていくのが，歴 
史というものだ。一太郎や Lotusl -2-3 の操 
作体系というのは，もはや過去の遺物なの 
である。次のバージョンべの足かせとなる 
操作体系をひきずっていては，ソフトウェ 
ァの進歩自体を止めてしまう。操作性の継 
承は既得権保護のために必要なだけだ。 

もっとも，長い間，よりよい新しいイン 
タフェイスが出てこなかったのもまた事実 
だ。う一ん。 

X 68000 の場合を考えてみよう。各社それ 
ぞれ，自分のところのユーザーインタフェ 
イスがいいと主張したいだろうが，ユーザ 
一はそれでは困る。なにか中心になりそう 
なものと考えると， SX - WINDOW しかな 
い。そこで，これから出るアプリケーショ 
ンは，そのアプリケーションが SX-WIN 
DOW に対応している，していないにかか 
わらず， SX - WINDOW のユーザーインタ 
フェイスに準拠すべきだろう。 

プルダウンメニュー用のメニューバーく 
らいは認めるが，それ以外の点，たとえば， 
マウスのボタンの使い方や，ウインドウ操 
作などは共通化させるのが X 68000 のため 
である。 

ユーザー インタフェイスのポイントをい 
くつかあげてみよう。 

ひとつは，画面から得られる情報量。余 
計な操作をしなくても，必要な情報は得ら 
れなければならない。 

続いて，できるだけ実際に設定が反映す 
る面に対して，直接設定できることだ。た 
とえば，ルーラーに係わるタブ位置やイン 
デントの設定は，実際にルーラー上でマウ 
スのドラッグによってなされなければなら 
ない，ということだ。 

さらに，メニューの切り分けである。 
Multiword は機能を細かく切り分けすぎた。 
ほとんどのドロップダウンメニューがさら 


に子.孫という具合に深い階層を持ってい 
るため，頻繁に使う作業をするときも，滅 
多に行わない作業をするときも同じだけの 
手間がかかる。これは機能をキーに割り当 
てられるからいい，という問題ではない。 
そもそも，マウスを手にした人類に，“文字 
のカットと行のカット”を別メニューにす 
る意味があるのだろうか。プルダウンメニ 
ューやドロップダウンメニューは基本的に 
1次元である。わかりやすくはあるが，機 
能が増えれば増えるほどややこしくなって 
いく。ここで随時ダイアログを用意してし 
のぐことになる。 

メニューに関しては，ワンボタンマウス 
でここまでやった，という Macintosh の操 
作体系が参考になるだろう（図2)。これに 
右ボタンのポップアップメニューが加わっ 
たら無敵な気がするのだが，そういう代物 
はまだ見たことがない。 

Multiword の抱える問題 

Multi word は速度のほかに，いくつかの 
大きな問題を抱えている。 

ひとつは，多機能にこだわりすぎたこと 
だ。機能を増やすなら，同時に，その機能 
をいかに使わせるかに腐心しなければなら 
ない。深い階層構造の奥に便利なものが隠 
れていてもしかたがないのである。宝探し 
が楽しくてワープロを使っているわけでは 
ないのだ。 

図2 


もうひとつは， X 68000 用のほかのどのソ 
フトとも ユーザー インタフェイスが異なる 
こと，である。 

Multiword を使えば，いままで X 68000 で 
はできなかった表現力豊かな文書を作るこ 
とができる。しかし，出力を得るためだけ 
に我慢して使うのは苦しい。“情報機械との 
コミ ユ ニケ ーシ ヨンスペースに耽溺”でき 
ないのである。 

もし，1ページ程度の派手な文書を作り 
たいだけなら ， NEW Print Shop PRO -68 
K ver 2.0 を使ったほうがいいかもしれな 

い0 

「情報新人類の挑戦」という本に面白い 
表現を見つけた。これからの時代は， 

「“科学的合理主義による人工的世界の無 
限定的拡大”に対するアンチテーゼの時代」 
になるそうである。 

パソコン界は，“科学的合理主義による人 
エ的世界の無限定的拡大”の終焉を前にし 
て，過渡的な停滞を迎えている。停滞して 
いるからこそ，アメリカ市場がかんばしく 
ない IBM やアップルは，また^普及の余地が 
ある日本で売れるうちに売っておこうと必 
死になっているのであり，マイクロソフト 
社は Windows という新しいインタフェイ 
スを何がなんでも普及させようとがんばっ 
ているのである。 

まあ，そんなわけで，いつもとは全然違 
うノリになってしまった，「大人のための 
X 68000 秋の風スペシャル」は終了する。 
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八ードウエアエ作入門 



f ， 

八イテクタンク製作(実習® 


Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


今月はパトリオットを制御するためのインタフェイス回路を製 
作していきます。せっかくですから，ただいわれたとおりに作 
るだけでなく，先月号の理論編を思い出しながら実際，どのよ 
うに回路が構成されているのか理解を深めていってください。 



模型 用モーターの 制御 


前回は前後進，左右旋回の可能なハイテ 
ク タンク「パトリオット」 の モーター駆動 
部分を設計しました。 モーター 駆動のため 
の電流回路は ステッピングモーターで 使用 


した回路とほとんど同じですし，制御ロジ 


ツクも TTLIC 1 個しかないので理解しやす 
かったのではないかと思います。今月はパ 
トリオツトのモーター制御部分を実際に製 
作するところを説明していきましよう。ス 
テツビングモーターの回路を理解した人に 
は説明が重複しますが，復習のつもりで再 
度確認してください。 



モ-夕-黼とトランジスタスイッチ 


パトリオットで使用したモーターは，マ 
ブチモーター製の RE -140 というタイプの 
ものです。「パトリオット j は，左右のキヤ 
タピラを独立に駆動して左右旋回もできる 
ように設計しました。そのため，モーター 


を2個並べて取り付け，同じ軸上にある2 
本のシャフトを回転させなければなりませ 
ん。このような目的で使用するギヤュニッ 
卜が田宫模型から「リモコンギヤボックス 
セット」の名前で発売されています。 


表1 


ギヤ部分の工作は来月号で詳しく行いま 
すので，今月は エレクトロニクスの 部分に 
絞っていきます。さて，モーターを駆動す 
るにはその規格をチェッ ク しておかなけれ 
ばなりません。表1が モーターの 箱に書い 
てある性能表をそのまま写したものです。 
ここで チェックすべきなのは，ステッピン 
ダモーターの 駆動のときにも指摘したよう 
に モーターの 消赀電流です。 RE - 140の消費 
電流は通常使用時で 560 mA になっている 
ので，この消費電流を十分に流せるように 
トランジスタスイ ッチを設計する必要があ 
るのです。 

ギヤと キヤタピラを 装着す る と少し重く 
なって消費電流が大き〈なるかもしれませ 
ん。しかし，9月号で述べたように今回の 
インタフェイス 回路における トランジスタ 
スイッチはステッピングモーターの駆動回 
路と基本的に同じものです。したがって， 
650 mA が必要な モーター でも十分余力を 
もって回せたトランジスタ 2 SD 687 を今回 
もそのまま採用することにします。 

そして，トランジスタスイッチの部分は 
正転と逆転の切り替えを可能にしたもので 
あるために， NPN 型と PNP 型のトランジ 
スタを組み合わせています。 NPN 型は2 
SD 687, PNP 型は 2 SB 677 というタイプで 
す。このトランジスタの組み合わせは少し 


限界電圧 （Voltage Range) .1.5V, 3.0V 

RE - 140 適正電圧 (Normal Voltage) .1.5 V 

ム 適正負荷 （Normal Load) .5.8g.cm 

个牛冃 g 無負荷回転数 (Speed at no load) . 8,000 r.p.m 

適正負荷時の （Al normal load) 

回転数 (Speed) . 5,700 r.p.m 

消費電流 （ Current).560mA 

シャフト径 （Shaft dia) .2.0 %； 


性能は単 I 乾電池使用にもとづく (Specification with D-cell) 


特殊なので説明を加えておきます。 

この2個のトランジスタはコンプリメン 
タリ（相補的）と呼ばれ，2個1組になつ 
ているものです。コンプリメンタリという 


のは，電流の流れる極性が逆になっている 
NPN 型と PNP 型に対して，極性が逆であ 
る以外は最大定格，電流増幅率など電気的 
特性がすべて同じもののことです。表2に 
これら2つの規格をトランジスタ規格表か 
ら抜き出してみました。これを見ると，最- 
大定格， 電気的特性すベてのデータ値がま 
ったく同じであることがわかります（極性 
の違いで符号が違うだけ）。 

また，コンプリメンタリという欄があっ 
て，たとえば 2 SD 687 の所を探すと，確かに 
2 SB 677 と載っています。実際には，このコ 
ンプリメンタリは正負両極の入力がある交 
流信号を増幅する回路でペアで使われるこ 
とになります。今回の回路では，モーター 
を回転させるときには，正転時でも逆転時 


でも必ず NPN 型と PNP 型の両方を電流が 
流れていきますから，この2つのトランジ 
スタの特性を揃えておく目的でコンプリメ 
ンタリを使用しました。 



実際に配線する 


部品表は表3を見てください。注意して 
ほしいのは，基板自体をこれまでの ICB -87 
から ICB -93 S -2 に変更した点です。今回の 
回路はトランジスタだけでも8個あり，加 


えて TTLIC も基板に載せなければならな 
いため，これまでの ICB -87 では収まりきら 
なかったからです。しかし， X 68000 との接 
続に使う10ピンの汎用ケーブルをつなぐコ 
ネクタはいままでどおりの HIF 3 BA 10 P-DS 


を使っています。部品はすべて T - ZONE パ 


表2 


型 名 

社名 

用 途 

最大定格 (Ta = 25*C. *EP(iTc = 25*C) 

霣氕的 特性 （Ta = 25T) [* 印は typ 僅] 

コンプリ 

メンタリ 

外 形 

霣極接挤 

慯 考 

v CM 

(V) 

Vcco 

(V) 

lc(DC) 

(A) 

Pc 

(W) 

Pc 本 

(W) 

ICBO(max) 

hFE 


Vce(sat) Vbe(sa 

(max) (max 

t ) 

0iA) 

VCB 

(V) 

(min) 

(max) 

VCE 

(V) 

lc/l E 

(A) 

(V) 

(V) 

Ic 

(A) 

ゞ ) 

2SD687 

東芝 

PSW/PA/PD 

60 

40 

3 


25 

20 

60 

2000 


2 

1 

1.5 

2 

2 

0.004 

2SB677 

TO-220AB 形 

BCE.Da/R 

2SB677 

柬芝 

PSW/PA/PD 

-60 

一 40 

一 3 


25 

一 20 

-60 

2000 


一 2 

-1 

-1.5 

-2 

-2 

-0.004 

2SD687 

TO-220AB 形 

BCE.Da/R 
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ーツショップで購入しました。個別部品は 
いつものときよりも多いのですが，まった 
〈同じ回路を2つ作っているので，配線自 
体は簡単でしょう。実体配線図（図 1) を 
参照しながら，順を追って工作していくこ 
とにします。 

最初は 1 C ソケットをハンダ付けしまし 
よう。3，6，8,11，14,15番ピンは GND 
に直付けなので，ソケットの足を内側に折 
り曲げます。今回の基板 ICB -93 S -2 は 1 C 用 
に +5 V と GND のプリントパターンが通っ 
ていないので，スズメッキ線を横に渡して， 
そこに折り曲げたソケットの足をハンダ付 
けしていきます。次に，トランジスタを取 
り付けます。トランジスタの足は 2 SD 687， 
2 SB 677 どちらも同じ順番で，正面から見て 

左から ベース•コレクタ•エミ ッタの順に 
なっています。これを間違えて取り付けて 
しまうと付け直すのが大変なので，十分注 
意してくださ C 、。 取り付けたあとは 2 SD 687 
と 2 SB 677 が互いに向かい合わせ，背中合わ 
せになっているはずです。トランジスタの 
足も配線する先へ折り曲げてからハンダ付 
けします。 

なお， 2 SB 677 の エミ ッタはモーターの 電 
源に直結ですが，これもスズメッキ線を横 
に渡して一緒にハンダ付けしてしまいます。 
また， 2 SD 687 のコレクタは折り曲げた足の 
先にちようどダイオードのカソード（印の 
ある側）とぶつかるので，ダイオードの足 
も通してから，一緒にハンダ付けするよう 
にします。モーターの電源は 6 V ，1 A (ある 
いは 9 V ，500 mA ) 程度の AC アダプタを使 
うことを前提にしていますので，いま横に 
渡したスズメッキ線の電源ラインから AC 
アダプタジャックにつないでおきます。 

ダイオード及び抵抗はスペースの都合で 
立てて取り付ける箇所がありますが，取り 
付け方は図2の通りです。そして， 2 SD 687 
と 2 SB 677 の間の抵抗は横にして取り付け 
ます。 

さて，配線で最も混乱しやすいのが 
TTLIC とトランジスタスイッチとをつな 
ぐジャンパ線です。 TTLIC から出るジャン 
パ線は， 

1) 汎用 ケーブルコネクタへ 

セレクト S ( 1番ピン）力 5 ' IOC 4， 入力 1 A 
(2 番ピン）は IOC 6 へ。入力 2 A (2 番ピン） 
は IOC 7 につなぐ力'，スズメッキ線で基板上 
を伝わせてもよい。 

2) TTLIC の端子どうし 

入力 1 A (2 番ピン）から入力 3 B (1 〇番ピ 
ン），入力 2 A (5 番ピン）から入力 4 B (13 
番ピン）の2箇所。 


3) トランジスタスイ 
•出力 1 Y (4 番ピン） 
転入力端子へ。 

•出力 2 Y (7 番ピン） 
転入力端子へ。 

•出力 3 Y (9 番ピン） 
転入力端子へ。 

•出力 4 Y (4 番ピン） 
転入力端子へ。 

以上の配線が配線ミ 
ではないでしようか。 


ツチへ 

から右チヤンネル正 

から左チヤンネル正 

から右チヤンネル逆 

から左チヤンネル逆 

スの90%を占めるの 
あとでチヱックして 


みて，モーターが回らない，片方だけ回る， 
目的の方向と逆に回る，などの誤動作はほ 
ぼここの配線ミスが原因と考えられます。 

モーターの配線は前作の旧型タンクと同 
じ延長ケーブルを使用します。そのために 
表 3 部品表 



は8ピン DIN プラグ.中継ジャックを使い 
ます。 DIN プラグ•中継ジャックについて 
は，8月号を参照してください。 

今固のインタフェイス基板から，左右の 
モーターそれぞれに2本ずつ計4本のケー 
ブルが出ています。実体配線図ではモータ 


1 C 用基板（サンハヤト ICB -93 S -2) 

1枚 

260円 

10ピン基板用コネクタ （ HIF 3 BAI 0 P - DS ) 

1個 

100円 

直流モーター（マブチ RE - I 40) 

2個 

@140円 

丨6ピン 1 C ソケット 

1個 

30円 

LSI 57 

1個 

60円 

2 SD 687 

4個 

@100円 

2 SB 677 

4個 

@140円 

I 0 DI 

4本 

@ 20円 

1 kn 抵抗 

8本 


AC アダプタジャック 

1個 

100円 

8ピン DIN プラグ 

丨個 

135円 

8ピン DIN 中継ジャック 

1個 

170円 

スズメッキ線 

少々 


ビニール 配線材 

少々 
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一1，モーター2と書いてある端子です。 
モーター1，2ともに極性があります。 RE - 
140 には青と 赤のリード線が出ているので， 
向きを揃えてつないでください。 

今度はプラグの端子接続図を図3に示し 
ます。ここで，4番ピンは X 68000 の IOAO , 
2番ピンは +5 V ， 8番ピンは GND につな 
いでおくのを忘れないようにしてください。 
今回のインタフェイス回路では X 68000 の 
入カポートはまったく使用していませんが， 
「パトリオット」のマル秘システム導入に 
不可欠なので，反対側の DIN ジャックには 
RE -140 のリード線をつないでおいてくだ 
さい。また， 2， 4， 8番ピンにはいまの 

うちからビニール被覆線を10〜 20 cm 程度 
に切ってハンダ付けしておきましよう。 



制御ロジック回路 


前回の復習も兼ねて，丁丁 LIC の LS 157 の 
ロジック について 説明しておきましよう。 


図2 




図4 


INPUTS OUTPUT INPUTS OUTPUT 



:CT IA IB IY 2A 2B 2Y 

、— 分 ノ i ゾ ■ メ 

INPUTS OUTPUT INPUTS OUTPUT 


図 4 が規格表から抜粋した LS 157 の規格で 
す。この LS 157 は 2— 1データセレクタと 
呼ばれるもので，2系統の入力 A , B に対 
して，出力 Y をそのどちらか一方に選択す 
るスイツチになっています。 

データセレクタは入力 A , B と出力 Y と 
を1組とすると，1個のパッケージに4組 
入っていて，出力の選択はセレクト入力端 
子 （1 番ピン）で4組を1度に切り替えま 
す。ちなみにストローブ端子 （15 番ピン） 
はパッケージ全体の on / OFF を切り替え 
る入力端子で，ここを L にすると入力 A ， 

B 及びセレクト端子の内容に関わらず，す 
ベての出力が L になってしまいます。 

回路図に即して各端子のロジックを追っ 
てみましよう o I 0 C 4 はセレクト入力ですか 


ら， LS 157 の規格表に照らして， L のとき 
Y = A ， H のとき Y = B になります。 

さて， IOC 6 は 1 A と 3 B ， IOC 7 は 2 A と 4 B に 
つながっています。入力のもう片方は常に 
1 B = 3 A =2 B = 4 A 二 L となっています。出 
力については， CW を正転方向， CCW を逆 
転方向と表すと， 1 Y = RCW ，2 Y = LCW , 
3 Y = RCCW ，4 Y = LCCW となります。以上 
の約束から表を作ってみると， X 68000 から 
の出力 IOC 4, IOC 6, IOC 7 に対して，下の表 
のようになります。 


IOC 4:10 C 6: IOC 7 
1 A /3 B 2 A /4 B 
(Y = A ) 

0 0 0 

0 0 1 

0 1 0 

0 1 1 

(Y = B ) 


RCW : ROCW : LCW:LCCW 
1 Y 3 Y 2 Y 4 Y 

(I A ) (3 A ) (2 A ) (4 A ) 

L L L L 

L L H L 

H L L L 

H L H L 

( IB ) (3 B ) (2 B ) (4 B ) 

L L L L 

L L L H 

L H L L 

L H L H 


いちばん左の IOC 4 が，しのとき Y = A，H 
のとき Y = B となります。 I 0 C 6 = 1 A = 3 B ， 
IOC 7 = 2 A =4 B ， また， 1 B =3 A =2 B =4 A = 


〇セレクト入力をしまたはすることにより 
それぞれデータ A , データ B を選び出力す 
る 

〇ストーブを H にすることにより他の入力 
に無関係に出力を L にする 


L となっていますから ， Y = A のときと Y = 
B のときで1〜 4 Y の各出力を写していき 
ます。たとえば， IOC 4 が L のときは 1 Y =1 
A = IOC 6, 2 Y = 2 A = IOC 7, 3 Y = 3 A = 
L ，4 Y =4 Y = L となります。 

出力については， 1 Y = RCW , 2 Y = 
LCW , 3 Y = RCCW , 4 Y = LCCW というこ 
とから，それぞれのチャンネルに対応する 
出力を求めることができます。このように 
して求めた対応表は，9月号ロジック回路 
の設計の項で示した表とまったく一致して 
います （9 月号の理論編参照)。 

実際の動作についてひとつ注意がありま 
す。 LS 157 の出力電流を規格表で調べると 
H から流れ出る電流が0 .4 mA と非常に小 
さい値になっています。それに対して， C - 
MOS タイプの HC シリーズは10倍大きい4 
mA が流せるようになっています。これは， 
2 SD 687 と 2 SB 677 の電流増幅率が最低で 
2000倍なので， LS 157 の出力によって 0.4 X 
2000 =800 mA のモーターまで駆動できる 
ことになります。 

直流 モーターの 規格は 560 mA なので 
LS 157 でも使用可能です力す，少し重いもの 
を駆動しようとすると電流が足りな〈なる 
恐れもあります。そこで，今回のキャタピ 
ラタンクで， LS 157 の代わりに HC 157 も試 
してみました力 ? ，動作に変化はありません 
でした。気になるようでしたら HC の方を 
使うことをお勧めします。 



うまく工作できましたか？ 部品点数が 
いつもより少し多めなので，実体配線図と 
回路図とをよくにらんで間違いのないよう 
にチェックしてください。実行させるプロ 
グラムは X - BASIC のダイレクトモードか 
ら100 UT 関数で0から7まで出力させて 
みるだけで OK です。出力させる値とモー 
ターの回転の仕方との関係は次回までの宿 
題としておきます。 


FUNCTION TABLE 


INPUTS 

OUTPUT 

Y 

Select 

Strobe 

G 

X 

H 

し 

し 

し 

A 

H 

し 

B 
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吾輩は X 68000 である 
[第 B 回] 

グラフ イツクモー ド 
あれこれ 


Izumi Daisuke 泉大介 


吾輩が誇る機能のひとつに 

グラフィックの表示能力があげられる 

諸兄にも十分に堪能していただきたい 



吾輩が ほかのパソコンより 1歩 も 2歩 も 抜 きん 出て いる 
と自負して いる 機能として，高解像度の グラフィック 表 
示に ぉける色数を挙げることができる。最大で 512 X 512 
ドット X 65536 色という機能に魅せられて X 68000 を 購入 
したという諸兄 も 少な〈ないことだ'ろう。豊富な色数は 
ゲームプログラムをかつてないほどカラフルで印象深い 
ものにしたし，他方では本格的な パーソナルレイトレー 
シングを 可能にし，多方面の コンピュータグラフィック 
で 活躍す るに至ってい る。 

65536 色もの色数は必要ないということであれば， 
1024 X 1024 ドットの大きさを持つグラフィック画面を使 
用することもできる。実際に画面に表示されるのは 768 X 
512 ドットではある力 5 '，これにしても 640 X 400 ドットより 
ははるかに大きい。いざとなれば， スクロール させれば 
全画面を見ることができるし，使える色数が 16 色に限定 
されてはいても，モノクロ 16 階調（ちよっと悲しいが）な 
ら結構な表現力を期待できる。 SX - WINDOW でぉ馴染 

みの Oh ! X 式パレットならウハウハである。 

残念ながら，うちの御仁はこの方面には全く興味がな 
い風を装っていて，見ることはあっても自分で何かをや 
ろうとするようなことはほとんどない。斜に構えて，「コ 
ン ピュータをそんなことに 使って……」 と悟りきったよ 
うな顔をしている。 

実をいえば，これは自分の絵心がないのを人に悟られ 
ぬための方便なのである。つい先だっても荻窪氏に触発 
されて，画像取り込み—再加工というプロセスで「作品」 
を作る気になったらしく，久しぶりに Z’s STAFF を起動 
したのだが，結局，数時間かけて元の写真を台無しにし 
ただけであった。 

絵心とは描写力だけをいうのではない。人を感心させ 
る絵を描くには，構成力も大きな要素を占めている。せ 
めて構成力だけでもあれば，よもやあれほど「芸術的な」 
グラフィックにはならなかったのではなかろうかと思う 
のだが。この点に関して荻窪氏は非凡であり，氏の想像 
力と構成力は名作「都庁バルキリー」となって結実。か 
くして，御仁は再び方便の殻に閉じこもることになった 


のであった。 

最近では日本で最も幅を利かせている某 98 シリーズも 
高解像度への道をようやく歩き始めたようである。とこ 
ろが，その高解像度の画面に 24 ドツト文字しか表示でき 
ないというのである。画面に表示される文字情報量は相 
変わらず 80 X 25 なのだから失笑を禁じえない。 


グラフィツク画面のいろいろ 

吾輩のグラフィック表示能力は，グラフィック画面の 
サイズによって以下のように分類できる。 

1) 1024 X 1024 16 色表示 1 ページ 

2) 512 X 512 16 色表示 4 ページ 

256 色表示 2 ページ 
65536 色表示 1 ページ 

複数のページを持つものは，それぞれに独立して絵を 
描くことや描かれているグラフィックを消去することが 
できる。吾輩は複数ページのグラフィックを重ね合わせ 
て表示する能力をもっているので，たとえば 512 X 512 ド 
ットの画面， 256 色表示を選択し， 0 ページ目に戦闘機を， 
1ページ目に背景を描くことにすると，1ページ目のみを 
スクロールさせる こと によって， あたかも戦闘機が飛ん 
でいるかような効果を出すことができるわけである（図 
1)。 

この 1024 X 1024, あるいは 512 X 512 の画面は，図 2 のよ 

図12枚のグラフィック画面 
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うにしてディスプレイに表示される。大きな絵を視き窓 
から見ているようなものである。もちろんこれは，表示 
画面と実画面とで異なるサイズを選択した場合であり， 
実画面，表示画面ともに 512 X 512 ドットを選択した場合 
には両者はびったり重なることになる。 

表示画面サイズは， 256 X 256,512 X 512,768 X 512 から 
選択することができる。グラフィック画面のサイズと表 
示画面サイズの組み合わせを一覧表にしたものが図3で 
ある。 

図3は吾輩の自慢である。世の中にパソコン多しといえ 

図2表示画面と実画面 



グラフイック画面 


1024 


図 3 画面のいろいろ 



表示画面 

実画面 

色数 

枚数 

周波数 

0 

512X512 

1024X1024 

16 色 

1 枚 

31 kHz 

1 

512X512 

1024X1024 

16 色 

1 枚 

15kHz 

2 

256X256 

1024X1024 

16 色 

丨枚 

35kHz 

3 

256X256 

1024X1024 

16 色 

丨枚 

15kHz 

4 

512X512 

512X512 

16 色 

4 枚 

31 kHz 

5 

512X512 

512X512 

16 色 

4 枚 

15kHz 

6 

256X256 

512X512 

16 色 

4 枚 

31 kHz 

7 

256X256 

512X512 

16 色 

4 枚 

15kHz 

8 

512X512 

512X512 

256 色 

2 枚 

31 kHz 

9 

512X512 

512X512 

256 色 

2 枚 

15kHz 

10 

256X256 

512X512 

256 色 

2 枚 

31 kHz 

II 

256X256 

512X512 

256 色 

2 枚 

15kHz 

12 

512X512 

512X512 

65536 色 

1 枚 

31 kHz 

13 

512X512 

512X512 

65536 色 

丨枚 

15kHz 

14 

256X256 

512X512 

65536 色 

1 枚 

31 kHz 

15 

256X256 

512X512 

65536 色 

丨枚 

15kHz 

16 

756X512 

1024X1024 

16 色 

丨枚 

31 kHz 

17 

1024X424 

1024X1024 

16 色 

1 枚 

1 枚 

24kHz 

18 

1024X848 

1024X1024 

16 色 

24kHz 


図 4 グラフィックモードにするプログラム 


-an 100000 
00100000 

move.w 

#12,dl 

00100004 

move.1 

#$10. dO 

001000 0A 

trap 

#15 

001000 OC 

move.1 

#$90. dO 

00100012 

trap 

#15 


ども，これほど多彩な表示方法を選択できるパソコンは 
そうはあるまい。図3の周波数欄にご注目いただきたい。 
256 X 256,512 X 512 ドットの表示画面モードはいずれも 
15 kHz で表示できるようになっている。吾輩が表示する 
コンピュータ画面をビデオに収めておくのに利用された 
い。これらのうち，横方向のドット数が512ドット以下の 
画面モードでは，スプライトも表示することが可能であ 
る。 

諸兄のなかには，17，18番目のモードを初めてご覧にな 
る方がいらっしゃるかもしれない。もし ， MicroEMACS 
という エディ タをお持ちなら， $ sres という変数に17,あ 
るいは18をセットしてみていただきたい。もしかしたら, 
お手持ちのバージョンは $ sres という変数をもっていな 
いかもしれない力 5 ',もっているなら画面モードが変更さ 
れるのをご確認いただけるはずである。 C 言語のプログ 
ラムを作る際，1行が長くなりすぎて画面がスクロールし 
てしまう場合には，通常，行を2つに分けるなどの対処を 
行ぅ。 

ところが，呆れたことに，御仁は MicroEMACS の画面 
モードを，17の 1024 X 424 に変更して作業をする。これな 
らば最大で横に126文字も表示できるためである 。 PAS 
CAL がタブを4文字に設定しているのに対し， C 言語は8 
文字を標準としている。これは，行が表示できなくなる 
ほどインデントが、深くなるのはアルゴリズムが悪いから 
だという美学の現れであったはず。御仁の対処は本末転 
倒もいいところだ。ただ，確かに便利な機能であるには 
違いない。 


グラフィックを試してみる 

合計19もあるグラフィックモードのうちのどれを使用 
するかを設定するには ， IOCS コールの 10 H を利用す るの 
が簡単で いい。 

この IOCS コールは， 
move.w #0 ,dl 
move.l #$10, d 0 
trap #15 

のように使用する。図 3 の表の最初の欄は適当につけた数 
字ではなく，選択する画面モードに対応して振ってある< 
自分の選択したい画面モードを選び，対応する数値を 
Dl . w レジスタにセットして利用されたい。 

これだけではまだグラフィックを表示することはでき 
ない。どの画面を使用するかを設定したら ， IOCS コール 
90„を使って使用可能状態にする必要がある。こちらはグ 
ラフィック画面をクリアし，グラフィックを表示状態に 
する 。 IOCS コール 90 H は， ただ D 0 レジスタにサービス番 
号をセットして 「 trap #15」を実行するだけでいい。した 
がって，全プログラムは図4のようになる。 

図4のプログラムは，どうせなので吾輩の65536色モー 
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ドを試していただこうと， Dl . w レジスタに12をセット 
している。例によって，諸兄のデバッガの P コマンドが示 
すアドレスから入力していただきたい。プログラムの入 
力が終わったら， 

一 bO 100014 

のようにブレイクポイントを設定し， 

- g =100000 

で実行である。くれぐれも注意しておくが，吾輩のグラ 
フィック VRAM を RAM ディスタに使用している場合は， 
このプログラムを実行なさらないように 。 RAM ディス 
クのデータが消失してしまうことになる。どうしても 
RAM ディスタを外したくないという諸兄は，必要なフ 
アイルをフロッピーディスクやハードディスタに保存し 
てから実行されたい。ただし，デバッガを抜けたあと再 
び RAM ディスタを使うには再フォーマットする必要が 
ある。 

•グラフィック画面に点を打つ 

テキスト VRAM にデータを書き込むと画面にドット 
が表示されたように，グラフィック VRAM にデータを書 
き込んでも画面にドットが表示される。テキスト VRAM 
では，2枚あるテキスト VRAM のどちらにデータをセッ 
卜するか（あるいは両方にセットする力 1 )によって色付き 
のドットを表示した力 ? ，ここのところの事情はグラフィ 
ック VRAM では若干異なっている。グラフィック 
VRAM は図 5-1 のような構造をしており，1ワード （2 バイ 
卜）が1ドットに相当する。1ワードなので，0000〜 FFFF h 
の65536色が表示可能なのである。 

世の中の多くの コンピュータは， グラフィック VRAM 
に吾輩のテキスト VRAM のような構造を採用している。 
吾輩が白い文字を表示するのにテキスト VRAM の2力所 
に同じデータを書き込まなければならないのと同じよう 
に，彼らはたったひとつのドットをセットするのに何力 
所にも （16 色モードで4力所も！ ） データを書き込まなけ 
ればならないのである*。 

しかも，1バイトのデータが8ドットの横線を表示する 
ようになっているため，1ドットだけセットするには，面 
倒な作業が必要となる。たった1度データを書き込むだけ 
で65536色を表示できる秀逸のグラフィック VRAM は， 
吾輩の自慢なのである。 

諸兄はさっそくデータを書き込みたくてウズウズして 
おられることだろう。グラフイック VRAM はアドレス 
COOOOOh から始まっている。存分にデータを書き込んで 
みていただきたい。 

書き込むデータの形は図 5-2 に示したとおりである。デ 
ータは2進数で考えた場合の形式を示してある。画面左上 
に緑のドットを表示したければ，メモリにデータをセッ 
卜する ME コマンドを使って， 


としたところで， 

00 C 00000 0000 : _1111100000000001 

のようにデータをセットすればいい。「_」はデバッガで 
2進数を指示するのに使用する。 

データを入力するごとに，緑の点が画面左上をノ ロノ 
口と右へ向かって動き出し，やがて線となるのが確認で 
きただろうか。線の色を赤や青にしても試されたい。も 
ちろん，これらを微妙な割合で混ぜ合わせれば，美しい 
中間色を表示することができる。 

ラインを1つ下へ伸ばしたい場合は，アドレスに400„を 
加えればいい。横が512ドット，1ドットヵ ? 1ワード （2 バイ 
卜）なので，1024バイト =400 H バイトというわけである。 
この調子でいくとグラフィック VRAM の最後は， 
C 00000„ +512 X 512 X 2-1 = C 7 FFFF h となる。 

-d c 7 ff 00 

として C 7 FF 00 H 以降を表示してみていただきたい。いか 
がだろう力*。 C 7 FF 00 H はちゃんと表示された？ では続 
きを D コマンドで表示してみていただきたい。そろそろ 
である。まだ OK ? では，その続きを……。いかがだろ 
う力、。図6のようになったことと思う。メモリがないた 
め，バスエラーが 発生したのである。 

浓 X68000 では同時アクセスモードやビットマスク機能のおかげ 
でアクセス回数は減っている。 PC-980 1 でも GDC の機能として同様 
のものがあるが，手順が複雑になるため単純なアクセスではほと 
んど使用されない。 

•グラフィック画面モードを変えてみる 

グラフィック画面を 512 X 512 ドットのモードにすると， 
文字も1行64文字表示になる。これではデバッガの画面が 
いささか見づらいと思うので，元の96文字表示に戻すこ 
とにしよう。図4の100000 H に入れた命令を， 

100000 move.w #16 , dl 

に変更して再びプログラムを実行すれば OK である。同 

図5 グラフィック VRAM とセットするデータ 
I) グラフィック VRAM の構造 

Iドット 


锻初のライン’ 

00 〇〇 

00 〇〇 

1 

00 00 

1 


次のライン 

1 

00 00 

1 

00 00 
i 

1 



1 

00 00 
―1— 

1 



2) セットするデータ （65536 色モード） 

I -綠—| 赤-1-青-1 


輝度 


—me c 00000 
00 C 00000 0000 : ■ 


注）データは2進数 
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時にこれは，グラフイック実画面を 1024X1024 ドットに 
するプログラムでもある。さて，ここで諸兄にはもう一 
度 C7FF00„ 以降のメモリを表示してみていただきたい。 
先程は C 8000 0 H 以降にはメモリはなかった。今度はいか 
がだろうか。 

C 80000 H 以降にも，ちゃんとメモリが存在しているの 
を確認できたことと思う。念のため付け加えておくと， 
このモードでも1ドットは1ワードである。「おお， X 68000 
は 1024 X 1024 X 2 = 2 M バイトのグラフイック VRAM を 
持っている!!!」という歓声が聞こえてきそうである。そん 
なわけがあるはずがなかろう。カタログにもグラフイッ 
ク VRAM は 512 K バイトと明記してあるではないか。 

試しに，アドレス C00000 H に FFFF H をセツトしてみて 
いただきたい。セットできたら，今度は D コマンドで 
C00000 H を表示されたい。図 7 のようになったことと思 
う。 FFFF H をセットしたはずなのに，表示されたデータ 
は000 F H となっている0なんと，アドレス C 00000 H は半バ 
イトのデータしか受け付けないのである。 

図 6 グラフィック VRAM はどこまで？ 


-d 

OOC7FF80 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00C7FF90 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

OOC7FFAO 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

OOC7FFBO 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00C7FFC0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

OOC7FFDO 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00C7FFE0 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

OOC7FFFO 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

-d 

000000 

bus error in debugger 


図 71024 X 1024 ドットモード 


-me c00000 

00C00000 0000 : ffff 

00C00002 0000 :. 

-d cOOOOO 

00000000 00 OF 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00C00010 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00C00020 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00000030 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

0OCOOO4O 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00C00050 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00C00060 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 

00010070 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 


図 8 画面モードと C 00000„ のメモリ 


I) 65536 色モード 2) 256 色モード 3) 16 色モード 


COOOOO 


C00002 


_ I I_ I L_J 

2バイト 丨バイト 半バイト 


この秘密は図8をご覧いただきたい。吾輩の作り主であ 
るシャープ大人は，どんな画面モードでも「1ドット=1 
ワード」を貫く，という非常に明確な意志をもって吾輩 
の創生に当たったのである。だからといって， 2 M バイト 
もグラフィック VRAM を搭載するわけにはいかなかっ 
た。もしそうなっていたら，吾輩は非常に高価なマシン 
になってしまっていたことであろう （512 X 512 ドット x 
42億色を2画面とか1024 X 1024ドット X 65536色というの 
は，いささか食指が動かないでもないが。これならまさ 
に，総天然シヨックである）。 

そこで大人は，1ワードのメモリを切り売りするという 
画期的な妙技を吾輩に賜わられたのであった。 

1) の 65536 色モードでは， COOOOO,C00001 H のいずれに 
もメモリがあり，書き込まれた1ワードのデータのすべて 
が有効になる。 

2) の 256 色モードでは C00001 H にのみメモリがあり， 
C00000 H に対しても 1 ワードのデータの読み書きができ 
るものの，実際には1バイト分のデータしか保持はされな 

い0 

3) の 16 色モードに至っては 1 ノぐイトの半分しか実際に 
はメモリがなく，1ワードのデータの読み書きができるも 
のの，半バイトしかデータを保持しない，というのであ 
る。かくして吾輩は， 512K バイトのメモリを非常に効率 
よく使うことが可能となり，図 3 のような豊富な画面モー 
ドを実現しているのである。 

•禁断の 24kHz 

図 4 の 10000 0 H で Dl.w レジスタにセットしているデー 
夕を 17 に変更すれば， 1024 X 424 ドットの画面にすること 
ができる。そして 18 にすれば，禁断の超高精彩表示を目 
にすることができるであろう。こいつの素晴らしさは我 
ながら惚れぼれするほどである。ただし，廉価版のディ 
スプレイには 24kHz モードがないので，ご愁傷さまと申 
し上げるしかない。 

ディスプレイには個体差があるので， 24kHz モードが 
あるからといって安心はできない0あるディスプレイで 
はチラツキがひどくてほとんど文字を判別できない一方 
で，あるディスプレイではほとんど支障なく使えたりす 
る。御仁の最近の関心事は，吾輩につなぐことのできる 
超長残光の 24kHz ディスプレイを入手する方法である0 
ご存じの方は教えてやっていただきたい。 

IOCS コール 10 H をここまで使ってきたやり方では，テ 
キスト画面がクリアされ，グラフィック画面が OFF にさ 
れてしまう。画面を消去せずに，そして，グラフィック 
も OFF にすることなく画面モードを変更したいなら，図 
3の画面モードに対応する数に10 0 H を加えて D 1. W にセ 
ットされたい。すなわち， 

100000 move.w #16+$100,dl 
のようにするわけである。これで， BASIC の img_scrn 関 
数と同じ効果が得られる。試されたい。 
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よいこの SX - WINDOW 講座（第5回）_ 

マウスカ ー ソルを変更する 

Nakamori Akira _ いつもなにげなく目にしているマウスカーソルですが，今回はこ 

のマウスカーソルのしくみについて考えてみましよろ。また，マ 
ウスカーソルのパターンを変えるためのプログラム例も用意しま 
した。ぜひ参考にしてください。 


前回の予告では，今回からは SX-WIN 
DOW の各マネージャにスポットを当てて， 
そのマネージャごとの関数について解説す 
る予定になっていました。が，よく考えて 
みると，行き当たりばったりにテーマを選 
んできたとはいえ，これまでもコントロー 

ルマン，ダイアログマン， . とマネージ 

ャ単位に話を進めてきていたのでした。今 
回から何が変わるかというと，実は変わり 
ようがないのです。というわけで，これか 
ら先もこれまでと同様の方針で解説をして 
いくことにします。 

さて，今回の テーマは マウスマンとアニ 
メーションマンです。 これらの マネージャ 
は どちら もマウスカーソルの 動作に関する 
ものです。マウスカーソルは 常に SX-WIN 
DOW で 作業をしている人の目に触れてい 
ますから，私たちに とってはもっとも 馴染 
みの 深い ものと いえるでしよう。そんな大 
事な マウスカーソルをシス テムで初めから 
提供されている もので 満足できるでしよう 
か。今回はマウスカーソルの 形状を変更す 
ることに挑戦したいと思います。 

マウスに関するマネージャの 

マウスマンとアニメーションマンはマウ 
スの 動作に関するマネージャです 0 マウス 
マンはマウスの 移動量を認識して座標計算 

表1 マウスマン，アニメーションマンの関数 


を 行い， マウスカーソルを 表示します。ま 
た，マウスボタンのクリックがあると，イ 
ベントマンを 呼び出して イベン トを発生し 
ます 0 それ力 * ら，マウスカーソルのアニメ 
ーションは，マウスマンではなく，アニメ 
ーションマンに よって 行われます。 

さて，これらのマネージャが有している 
具体的な機能は次のようになっています。 

1) カーソルの 表示 

2) カーソルの移動速度の変更 

3) カーソルの 形状の変更 

4) 右利き/左利きマウスの切り替え 

5) カーソルの前後左右の移動方向の反転 

6) カーソルのアニメーション 

そして，これらの機能を使用するための 
関数が， マウスマン と アニメーションマン 
に用意されています。これらのマネージャ 
で提供されている具体的な関数を表1に示 
しておきましょう。 

ところで，表1を見るとわかりますが， 
マウスマンの 機能のうち， 4) と 5) について 
は マウスマンの 関数という形では提供され 
ていません。これらの機能を実現するため 
には特別な操作が必要です。これらに つい 
ては マウスを 制御する構造体 （ MsRec ) の 
内容を直接操作しなければなりません。た 
だし， MsRec という構造体の内容に ついて 
は SX - WINDOW のドキュメントに詳しい 
説明がありません。 C 言語用のヘッダファ 


イルである sxdef . h の中でも MsRec は， 
typedef MsRec { } MsRec ; 

と名前が定義され ている だけです。ドキュ 
メントによると，ここらへんの構造は将来 
的に変更される可能性があるということで 
す。そのためでしよう力*。とはいえ，この 
ままでは MsRec は 使い ものになら ない の 
で，使用する場合には構造体をちゃんと定 
義してやらなければなりません。 

マウスカーソルを表示する関数 

SX-WINDOW のマウスカーソルには力 
ーソルレベルという概念があります。 これ 
は，マウスカーソルが 表示できるかどうか 
を 示す レベルです。つまり，カーソルレべ 
ルが 0のとき はマウスカープルが 表示され 
ます。カーソルレベルが 負のときは マウス 
カーソルは 表示されません。また，正の力 
ーソルレベルというも のは存在しません。 

MSShowCsr 

MSHideCsr 

MSShieldCsr 

といった関数は，このマウスカーソルのレ 
ベルを 操作す る ことで， マウスカーソルを 
表示したり消したりするのです。 

それでは，カー ゾルレベルは なんのため 
にあるのでしよう。これは マウス カーソル 
力”肖えているべきときに表示されてしまう 
ことを防ぐためだと推測されます。たとえ 
ば，ある関数が マウス カーソルを消したな 
ら， その関数を抜け出すときは マウス カー 
ソルを表示するでしよう。当たり前のこと 
のように思えますが，このような関数が入 
れ子で呼ばれた場合は制御が大変です。マ 
ウス カーソルを せっかく 消したのに，ある 
関数を抜け出したとき にマウス カーソルが 
勝手に表示されてしまうという事態が起こ 
り得ます。 

力す， カーソル レベルという 概念を使えば 
このような ことはなくなります。つまり， 
カーソル レベルはマウ スカーソルを 消そう 


関数名 

機 能 

MSInitCsr 

カーソルレベルを 0 にして，カーソルをシステム標準のものにする 

MSShowCsr 

力ーソルレベルを+ 1し，0なら力ーソルを表示する 

MSHideCsr 

カーソルレベルを一丨し，カーソルを消す 

MSSetCsr 

力ーソルのパターンを変える 

MSObscureCsr 

カーソルレベルと無関係にカーソルを消す 

MSShieldCsr 

四角形と重なる場合，レベルを一丨してカーソルを消す 

MSGetCurMsr 

現在のマウスレコードへのポインタを返す 

MSMultiGet 

マウスの移動係数を返す 

MSMultiSet 

マウスの移動係数を設定する 

EXAnimStart 

マウスパターンで力ーソルのアニメーシヨンを開始する 

EXAnimEnd 

力ーソルのアニメーシヨンを終了する 

EXAnimTest 

カーソルでアニメーシヨンをしているかどうか調べる 
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とした回数 ( MSHideCsr 関数や MSShield 
Csr 関数が呼ばれた回数）を示します。それ 
と，同じ回数だけマウスカーソルを表示 
( MSShowCsr 関数を呼ぶ）しようとしな 
いとマウスカーソルが表示されないように 
なっているのです。これが，マウスカーソ 
ルを消そうとすると値が1減り，マウスカ 
ーソルを表示しようとすると値が1増加し， 
値が0のときのみマウスカーソルが実際に 
表示されるというカーソルレベルの仕組み 
なのです0図1にカーソルレベルとマウス 
カーソルの表示の関係を図示しておきまし 
ょラ〇 

マウスマンの関数のなかには，カーソル 
レベルとは無関係にマウスカーソルを消す 
関数もあります。 

MSObscureCsr 

がその関数です。これは，キーボードによ 
る文字の入力中などに，一時的にマウスカ 
ーソルを消しておきたい場合に使用します。 
この関数によって消されているマウスカー 
ソルはマウスカーソルをその位置から移動 
させることによって再び表示されるように 
なります。 

マウスカ-ソル娜1を麵する関数 

マウスカーソルの移動速度はマウスの移 
動係数によって決定されます。移動係数と 
は，マウスを少し移動させたとき，画面上 
のマウスカーソルを何ドット移動させるか 
を決めている定数です。このため，移動係 
数が大きければマウスカーソルは速く動く 
ように見え，逆に移動係数が小さければマ 
ウスカーソルはゆっくり動〈ように見える 

のです。なお， SX - WINDOW の初期状態で 

今月のバグ出し 

sxlib.h (正確には sxlib . h でインクルードされ 
ている sxdef . h ) の中に MsRec という構造体の 
実体が定義されていません。これではマウス 
レコードを操作することができませんから， 
sxdef . h の中の MsRec の定義を次のように窨き 
き換えてください。 

typedef struct MsRec { 

unsigned int msBitMap ; 
unsigned short msMulti ; 
unsigned char msRvsSwitch ; 
unsigned char msRvsForBack ; 
unsigned char msRvsLeftRight ; 

} MsRec ; 

マウス レコードはこれよりも多くの フイ ー 
ルドを持っているようです（ほとんどが シス 
テム内で使用するワークエリア）が，とりあ 
えずこれだけ定義しておけば不便ほないでし 
よ 


は移©係数は256になっています。 

マウスの移動係数に関係する関数は次の 
2つです。 

MSMultiGet 

MSMultiSet 

MSMultiGet 関数は移動係数を得るため 
の関数， MSMultiSet は移動係数を変更す 
るための関数です。 MSMultiSet 関数は変 
更前の移動係数を戻り値とします。 

マウスカーソ)を変更する_ 

マウスカーソルは SX - WINDOW ではも 
っとも目につく対象ですから，マウスカー 
ソルの形状を H 的によって変化させること 
はアプリケーションプログラムとのインタ 
フヱイスを向上させるのに効果的です。た 
とえば， SX-WINDOW に付属してくる晚 
子. X は，マウスカーソルがウインドウ内に 
あるとその形状が骨つきの肉に変わるよう 
になっています。また，オンライン;ソフト 
の SXecho . X では，文字列を入力するとき 
に表示されるキヤレットと同じような形状 
に変わるようになっています。これによっ 
て，暁子.父では「マウスカーソルを犬の目 
の前に持っていくのだな」と力 1 ， SXecho.X 
では「何か文字を入力するのだな」という 
ことが一目でわかるようになっているので 
すね。 

マウスカーソルの形状を変更するための 
関数は， 

MSSetCsr 

です 0 この関数はカーソルレコード（構造 
体 TXcsr ) へのハンドルを引数とし，現在 
のマウスカーソルの形状をそのカーソルレ 
コードによって指■定されたハ。ターンで置き 
換えるのです。 MSSetCsr 関数に与えるハ 
ンドルは疑似ハンドルでかまいません。通 
常のハンドルは，メモリマンの MMChH 
dlNew 関数によって領域を確保しますが， 
疑似ハンドルは領域を ， MMChHdlNew 
関数を呼ばず，直接メモリ上に確保してよ 
いのです。要は「(構造体 TXcsr への）ボイ 
ンタへのポインタ」という形式さえ S 5 •たし 
図1 カーソルレベルとカーソル表示の関係 

消去 


関数 I 


ていればなんでもよいのです。 

カーソルレコー ドの TXcsr は次の構造を 
した構造体です。 

typedef struct TXcsr { 
point t csrHot ; 

unsigned shortcsrMask [16]; 
unsigned shortcsrTXptn [4][16]； 

} TXcsr ; 

この構造体はマウスカーソルの位置情報 
( csrHot ), マスク情報 （ csrMask )， パタ 
ーン情報 ( csrTXptn ) から構成され.ていま 
す。 csrHot はパターンのどこがマウスカー 
ソルのある位置（ものを指し示す点）にな 
るかを指定します 0 csrMask はマウスカー 
ソルがある位置の背景の処理を指定するビ 
ットパターンです。これは16個の要素を持 
つ16ビット （ short 型）データの配列で，16 x 
16ドットのパターンを表しています。なお， 
パターンのビット位置と配列要素の闕係は 
図2のようになっています。このパターン 
の中の1の位置に csrTXptn で指定される 
マウスカーソルのパターンが埋め込まれて 
表示されると思ってよいでしょう。パター 
ンの中の0の位置は背景がそのまま透けて 
見えるようになります（マウスカーソルの 
パターンのパレットによっては背景が反 
転）。最後の csrTXptn はテキスト画面4プ 

レーン分のマウスカーソルのノぐ夕ーンです0 
これは4つの 16 X 16 ドットのパターンを要 
素とする2次元配列です。 

csrTXptn [0] [0] ~ csrTXptn [0][15] 
csrTXptn [1][0] ~ csrTXptn [1][15] 
csrTXptn [2] [0 ] 〜 csrTXptn [2][15] 
csrTXptn [3] [0] — csrTXptn [3][15] 

が，それぞれ，プレーン 0 からプレーン 3 
に対応しています。そして，この4プレー 
ン分のパターンで各点のパレットコードを 
す旨定します。たとえば，ある点におけるプ 
レーン0からプレーン3までのドットの値 
が0， 0， 0,1となっていると，その点 

のパレットコードは2進数で1000，つまり 
8となります。パレットコードと表示され 
る色の関係は SX - WINDOW のドキュメン 
卜を見てください。なお，各プレーンに厲 

消去 
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力ーソルレベル 

0 

表示 

- 1 

表示 

一2 

表示状態 

表示する 


表示しない 


表示しない 


※いくらカーソルを表示しようとしても力ーソルレベルが0でないと表示されない 
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※パターンの I 行がひとつの short 型データに対応する 


000000000000000 
00000000000000 
0000000000000 
000000000000 
00000000000 
10000000000 
I1000000000 
II100000000 
11110000000 
11111000000 
11111100000 
11111110000 
000000000000 
0000000000000 
000000000加000 
000000000000000 


8000 

C000 

E000 

F000 

F800 

FC00 

FE00 

FFOO 

FF80 

FFC0 

FFE0 

FFF0 

FOOO 

EOOO 

C000 

8000 


csrMask [0] 
csrMask [l] 
csrMask [2] 
csrMask [3] 
csrMask [4J 
csrMask [5」 
csrMask [6] 
csrMask [7] 
csrMask [8] 
csrMask [9] 
csrMask [10] 
csrMask [II] 
csrMask [12] 
csrMask [13] 
csrMask [14] 
csrMask [15] 


16 個の short 型 
データ （2 進） 


配列要素 


する 16 X 16 ドットのパターンは csrMask と 
同様の16個の16ビット （ short 型）データの 
形式をしています。 

ところで， XC には2進定数の表現が許さ 
れていますから，それを利用すれば上のマ 
スク情報や1プレーン分のパターン情報は， 
OblOOOOOOOOOOOOOOO 
，〇 bllOOOOOOOOOOOOOO 
，〇 blll0000000000000 
，〇 bllllOOOOOOOOOOOO 
.OblllllOOOOOOOOOOO 
，〇 bllll 110000000000 
，〇 blllllllOOOOOOOOO 
，〇 bllllllllOOOOOOOO 

，〇 biimmiooooooo 
，〇 bmimiiioooooo 

.OblllllllllllOOOOO 

，〇 bimiimmoooo 

,0 bl 111000000000000 
，〇 blllOOOOOOOOOOOOO 
，〇 bllOOOOOOOOOOOOOO 
,OblOOOOOOOOOOOOOOO 
などと，見たままのイメージで表現するこ 
とができます 1 しこれは SX - WINDOW の標 
準的な マウスカーソルのパターンのプレー 
ン 3のイメージです。 

さて， マウスカーソルの 形状は MSSetC 
sr 関数によって変更することができます力、 
これは マウスカーソルの 形状を永久に変更 
するものではありません。新たなアプリヶ 
ーシ ヨンを起動したりすると， システム 標 
準の形状に戻ってしまいます。これによっ 
て， マウスカーソルの 形状の変更が「ある 
ウィンドウがアクテイブなあいだだけその 
ウィンドウに特有の操作を行うために提供 

図2パターンのビット位置と配列要素の対応 


されている機能である」と理解することが 
できます。 SX-WINDOW のシステムのマ 
ウスカーソルの 形状が気に入らないからと 
いって， 標準的な マウスカーソルの 形状を 
変更するという性格のものではないようで 
す0 


I) 以前おまけディスクで提供した GCC の 
Verl. 36.01でも2進定数をサポートしたが，配列な 
どの初期値として2進定数を使用すると正しくコ 
ンパイルできない。また， XC の ver. I .0 では構造体の 
初期化を間違えることがある。したがって，マウス 
カーソルの パターンなどを2進定数で記述して コ 
ンパイルするためには実質的に XC の ver.2.0 を使用 
しなければならない。_ 

左利きマウスと右利$マウスを使う 

SX - WINDOW でサ ポー トされているマ 
ウスは右利きマウスです。これはマウスを 
右手で操作することが前提となっています。 
つまり右手でマウスを握ったとき，頻繁に 
押すことになる左ボタンが右手の人指し指 
に近くなるようになっているのです。右利 
きマウスでは，マウス カーソルの 向きも右 
手で物を指差したときと違和感がないよう 
に左向きになっています。 

ところが，これはまさに右利きの人のた 
めの設計であって左利きの人には使いにく 
いものになっているはずです。そこで ， SX 
- WINDOW では左利きの人のために左利 
きマウスもサポートされています。左利き 
マウスでは，マウスの左ボタンと右ボタン 
の働きが逆になります。また，マウスカー 
ソルの向きも，左向きから右向きに変更に 
なります。 

機能的には SX - WINDOW でサポートさ 


れている左利きマウスです力マウスマン 
の関数では右利きマウスと左利きマウスを 
切り換える機能を持つものはありません。 
ただ，システムを起動するときにマウスの 
左右のボタンを同時に押していると，左利 
きマウスでシステムが起動するという機能 
があるのみです。 

ただし，アプリケーションプログラムで 
右利きマウスと左利きマウスを切り替える 
ことができないかというと，そうではあり 
ません。マウスの動作を管理するマウスレ 
コードを直接操作してやれば可能です。マ 
ウス レコード （構造体 MsRec ) へのポイン 
夕は MSGetCurMsr 関数で獲得することが 
できますから，その構造体の msRvsSwitch 
フィ ー ルドの値を変更してやればよいので 
す 2 しそのフィールドの値が， 

0 x 00 なら右利きマウス 

Oxff なら左利きマウス 
です0ただし，このフィールドの値を変更 
しただけでは，マウスの左ボタンと右ボタ 
ンの機能が入れ替わるだけで，マウスカー 
ソルの向きは変わりません。マウスカーソ 
ルの向きを変更するためには ， msRvsSwit 
ch フイールドの値を変更したあとに MSI 


左手用マウスカーソル 
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nitCsr 関数でマウスカーソルを初期化する 
必要があります。 

なお， msRvsSwitch フイールドの値を変 
更するときは注意が必要です0マウスレコ 
ードの実体はシステム領域にあるので ， C 
言語の代入文で値を参照したり変更するこ 
とはできません。 IOCS ライブラリの B_BP 
EEKI 対数や B _ BPOKE 関数を利 HJ する必要 
があります。このため，そのような処理を 
行う場合はコンパイル時に IOCS ライブラ 
リをリンクしなければなりません、 


2) 先に述べたように， sxlib . h の中では MsRec の実 
体の定義がないので，まずそれを定義しなければな 
らない（今月のバグ出しのコーナーを参照のこ 
と 

3) コンパイル時に IOCS ライブラリをリンクする 
オプションをつけること。 XC では/ Y , GCC では - liocs 
である。 


本誌7月号の連載（第3回）で，ダイアログ 
実行中はほかの処理が停止するので，一定時間 
が経過したあとにダイアログウィンドウをクロ 
—ズするような処理が必要なら，ダイアログマ 
ンを使用せず通常のウィンドウでダイアログを 
実現しなければならない，という説明をしまし 
た。それに対し，大阪府の嶋田裕文さんより， 
そのような処理はフィルタ関数をうまく利用す 
ることで可能ではないか，というお便りをもら 
いました。ヌルイベントもフィルタ関数に通知 
されているというのがその理由だそうです（デ 
バッガで調べたのだそうな）。 

それについて調べたので報告します。結果と 


マウスカーソ)_動方向を反転する 

マウスを 右に移動すると マウスカーソル 
は 右に移動します。 マウスを 左に移動する 
と マウスカーソルは 左に移動します。 マウ 
スを 上に移動すると マウスカーソルは 上に 
移齡します。 マウスを 下に移動すると マウ 
スカーソルは 下に移動します。普段は気に 
も しない マウスの 移動方向と マウスカーソ 
ルの関係ですが， SX - WINDOW ではこの 
関係を変更することができます。この機能 
はどういう目的で使用するのかよくわかり 
ません。 ジョイスティックを 使用する ゲー 
ム には， リバース 機能と称して スティック 
の上下の動きと画面の物体の動きの方向を 
逆転する機能があります。それと同様にゲ 
ームなどで利用する機能なのでしよう力、。 


して，フィルタ関数にヌルイベントの発生が通 
知されることはないようです。しかし，フィル 
夕関数は一定時間ごとに呼び出されている（ヌ 
ルイベントが発生するごとに呼び出される？） 
ようなので，嶋田さんがおっしゃるような処理 
は可能です。リスト5に時刻を表示しながらダ 
イァログを行うためのフィルタ関数の例を示し 
ます。前回で示したスケルトンプログラムや今 
回のサンプルブログラムなどに組み込んで動か 
してみてください。 

嶋田さん，ありがとうございました。皆さん 
も有用な情報がありましたらぜひ教えてくださ 
いね。 


それはともかく，マウス レコード （ MsRec ) 
の msRvsForBack フィールドが上下方向， 
msRvsLeftRight フィールドが左右方向を 
決定するフィールドになっているので，そ 
の値を変更することでマウスカーソルの移 
動方向を逆転することができます。フィー 
ルドの値が， 

0 x 00 なら通常の方向 
Oxff なら通常と逆の方向 
です。右利きマウス，左利きマウスの切り 
替えのときと同じく，これらの フィールド 
の参照 • 変更は IOCS ライブラリの B_BP 
EEK 関数， B _ BPOKE 関数を使用します。 

マウスカーソルでアニメーシヨンする 

SX - WINDOW では マウスカーソルで ア 
ニメーションを 行うことができます。この 
機能はフ ァイルの サーチなど の 時間が かか 
る処理を行っているとき，侍ち状態にある 
ことを示すためによく利用されます（つま 
り， システムが ハングアップしたのではな 
いことの意思表示？ ） 。砂時計の砂が落ちて 
いるアニメーションはいろいろなウィンド 
ウシステムで よく見掛けます。 SX-WIN 
DOW では待ち状態専用に カーソルを 踏み 
切りの形状に変えて アニメーションを する 
機能（ダイアログマンの関数である DM 
WaitOpen ) を持っています力 2 3 * 5 '，それを一般 
化した機能と思ってよいでしょう。 

マウスカーソルのアニメーショ ンは次の 
3 つの 関数によって行います。 
EXAnimStart 
EXAnimEnd 
EXAnimTest 

上から順に，アニメーションを始める関 
数，終了する関数，アニメーションを行っ 
ているかテストする関数です。使用方法は 
難•しくありませんが， EXAnimStart の引数 
は注意が必要です。 EXAnimStart の第3引 
数で実行するアニメーションのパターンを 
与えます0これは マウスカーソルレコード 
( TXcsr ) へのハンドルを要素とする配列 
へのポインタ（配列名）となります。要素 
のハンドルは疑似ハンドルでよいので，メ 
モリマンの MMChHdlNew 関数を呼ばず， 
パターンを直接メモリ上に確保することが 
できます。データ構造が複雑なので，間違 
えると正しくアニメーションが行われませ 
ん。このパターンの配列のデータ構造は， 
TXcsr patl = {•••}•, 

TXcsr * patlPtr = & patl ； 

によってひとつのパターンが定義されてい 
るとき，そのパターンへのポインタ (patl 


リスト5 フイルタ関数でこんなこともできる 


1 

2 

ハ 

フイルター 間数はこんなこともできる 

3 

( 一部分なのでこのままでは勋作しません） 

4 

>/ 

5 

time_t oldtime=0 ; 

6 

time t newt.i me ； 

7 

char chartimel10 ]； 

8 

root tim«rect={8 , 128-20,64 , 128-6J ； 

9 

10 

11 

point_t timept; 

卜 lyFilter(Dialog,ev> 

12 

dialog 本 Dialog; 

13 

event *ev; 

15 

16 

I 

point_t okbLn ； 

17 

18 

newtime=time(NULL )； 

19 

i f (newt,ime! =oldtime)( 

20 

oldtimesnewtime ； 

21 

strncpy (chartime , cbime(StnewLime } ♦11 ， 8 }; 

22 

chartime(8]=NULL ； 

23 

tinept.p.x=12 ； 

24 

timept.p.y=128-20 ； 

25 

GMSetGraph(Dialog )； 

26 

GMShadowRect(&timereot .)； 

27 

GNShadowStrZ( char time , timept .)； 

28 

) 

29 

30 

if( ev->eWhat == E_KEYDOWN )( 

31 

if((short)(ev->eWhom)==13)( 

32 

okbtn.p.x=384+i28-10; 

33 

okbtn.p.y=256+64-20-10; 

34 

ev->eWhere=okbtn ； 

35 

ev->eWhat =E MSLDOWN ； 

36 

) 

37 

) 

38 

return 0; 

39 

} 


ダイアログの補足 
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Ptr ) へのボインタ (& patlPtr ) を要素とす 
る配列になるのです。 

ところで，アニメーションによるマウス 
カーソルのパターンの変更はかなり「強い」 
変更です。 MSSetCsr 関数でパターンを変 
更した場合は，別のアプリケーションの起 
動ですぐ元に戻ってしまいます。しかし， 
アニメー ションを行っているときは，その 
アニメーションをやめない限り，マウスカ 
ー ソルのパターンを変更することはできま 
せんめ0したがって，マウスカーソルのパタ 
ーンを変更するプログラムでマウスカーソ 
ルが正しく変化しなくなってしまうので， 
アニメーションを開始したアプリケーショ 
ンのウィンドウがインアクティブになると 
きは，アニメーションを停止しなければな 
らないでしよう。マウスカーソルのアニメ 
ーションは時と場合を選んで効果的に使用 
しなければなりません。 

4) これを逆に_利用してパターン数が I のアニメ 
—ションを行えば，システムに標準のマウスカーソ 
ルが 表示され ないよう にする （マウスカーソルの 形 
状を永久に変更する） こともで きる が……。 

プログラム_ 

マウスカーソルの形状を変更することを 
主体としたサンプルプログラムをリスト1 
〜 4 に示します。このプログラ"ムは， 

リスト1 メインプログラム 

リスト2 マウスの動作を変更するため 
のダイアログ 

リスト 3 MSSetCsr で変更するマウス 
カーソルのパターン （TXcsr 
構造体）の定義 

リスト 4 アニメーションするためのマ 
ウス カーソルのパターンの 定 

義 

という構成になっています。 

このプログラムはウィンドウ上に8つの 
領域があって（ウィンドウがアクティブの 
とき），その領域内にマウスカーソルを移動 
すると，マウスカーソルをその領域に示し 


てある形状に変化させるものです。マウス 
カーソルをその領域の外に出すとマウスカ 
ーソルの形状は元に戻ります（アイドルイ 
ベント時にマウスカーソルの位置を調べて 
形状を変更したり元に戻したりしていま 
す h そして，マウスカーソルが変化してい 
るときにマウスの左ボタンを押すと，マウ 
スカーソルの形状を固定します（こちらは 
左ボタンのダウンイベント時に処理をして 
いる）。つまり，領域の外にマウスカーソル 
を移動しても形状が元に戻りません。「？」 
のところでマウスの左ボタンを押すとマウ 
スカーソルのアニメー シヨンが始まります0 
また，ポップアップメニューの 3 番目の項 
目を選択するとマウスに関する環境設定の 
ダイアログが出ます。これによって，左利 
きマウス，移動方向の逆転，移動係数の変 
化，力ーソルの一'時消去を体験できるよう 
になっています。プログラム的にはマウス 
マンやアニメ ー シヨンマンの関数を呼び出 
しているだけですので，特に説明はいらな 
いでしよう（必要なところにはリストにコ 
メントをつけてありますし）。 

なお，リスト 3 とリスト 4 で定義してあ 

るマウスカーソルのパターン のうち， 

handcs , mousecs , apatl 〜 apat 5 は梁山泊 
ネットの CANDY 氏 作成の SXmscsr.x (マ 
ウスカーソルの 形状を変えるプロブ、、ラム） 

に付属していたパターンを参考にしていま 
す。 

なお，リスト 1 〜リスト 4 のコンパイル 
は，この連載の第1回，第2回目で紹介し 



起動メニュー 

U スト1 


たバッチファイルなどで一括してコンパイ 
ルしてください （ IOCS ライブラリのオプシ 
ョンを忘れないように）。ただし， XC の ver . 
2.0 以外のコンパイラを使用するときは，リ 
スト3とリスト4は XC の ver .2.0 でいった 
んコンパイルしたあとで，そのファイル （.s 
ファイル，または.〇ファイル）をコンパイ 
ル用のバッチファイルに渡すようにしてく 
ださい。 

おわりに 


今回は， マウスカーソルに 関して いろいろ 
な設定変更を行うプログラムを作ってみま 
した。 マウスのカーソルレベルを 操作して 
カーソルを 表示したり消去したりする例は 
ありませんが，これは各自の自習としま 
す。 

今回のサンプルプログラムはあまり実用 
的なものではありませんが（環境ソフトとし 
てもイ マイ チ）， マウスカーソルの 形状を変 
えたり， マウス レコードの内容を変更した 
りすることによってどのような効果が生ま 
れるかを体験しておけば，これから先に自 
分で作るアプリケーシヨンのなかでちよっ 
とした マウスカーソルの 設定変更を隠し味 
として使用することが可能になると思いま 
す0—味違ったプログラムを作って他人を 
感心させてしまいましよう。 

<参考文献> 

I ) 吉沢正敏， SX-WINDOW プロラミング，ソフトバン 
ク， 1991 年. 
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拿/ 

tfinclude <stdio.h> 

tdefine „POINT_T /t point 一 t 型を使う拿 / 

* include <axlib.h> 

#define FALSE 0 

多 define TRUE "FALSE 

#define EXT GETWINSIZE /t getWinSize() は外部で定 JS * / 
tundef EXT 一 GETWINSIZE /* して いない 
^define ICON WIDTH 200 
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ここでウインドウに IW する定 tt を 25 定 


拿/ 

tdefine WDEFID WI STD 

tdefine W1NOPT 0 

tdefine WINW1DTII 2iU) 

参 define WINHIGHT 100 

^define WINTITLE "¥0 い 1 カー VH/jUIK" 

tdefine EVENTMASK EM EVERY 


tdefine MDEFID 
tdefine MNENABLE 
^define MNITEMS 
#define MNILIST 


0 /* タイトルなしメニュー 

OxfffftTff 
2 

”Y0\0¥(>25 カーソル也択についてアイコン … 


tdefine MNTITLE 


#define CTRLID 
tdefine CTRLMIN 
^define CTRLMAX 
#define CTRLVAL 


••YOM メニューだよ” 

_ CI^STDBTN /t タン " 

〇 / 拿 Ai 小集 / 

1 /» Ai 大 W 拿 / 

〇 ハ mm " 


よいこの sx - w 旧 dow 講座 65 







































tdofinc CTRLTITLE "¥010リセット" /* タイトル*/ 
^define CTRLLEFT WINWIDTH-84 /* 4U：XH<!J. */ 

睿 define CTRLTOP W1NHICHT-22 /* &±Yfl£fi! */ 

^define CTRLUIGHT C：TRLLEFTf7G /* >/ 

^define CTRLUOTTOM CTRLTOP +18 /* : f,. 下 YHi は */ 


ここは趙から扑 W される: i! 数 


Odefine WINOPTL 
>dcfine WINDEFID 


WINOPT k Oxl* 
WDEFID << 4 I 


root 


l；etWinSiKe( int, int.) : 


window *winPtr； 
rect winSize; 
event eventRec； 

int acti veFlaj* ； 

int 


int menuFlag 
int iconFlag 
int lastWhen 


/* コントロールがある;! KC いか*/ 


/* メニューがあるかないか 
/* アイコンになつているかどうか*/ 
/* ダブルクリックの刊定 JH »/ 


point_t oldWinSize； /* アイコン D5 のウインドウサイズ diitQ 川本/ 
menu 拿拿 memilldlj 

menu theMenu s ( 

0,0,0,0,MNENADLE f 0 f (MNITEMS-1 t MNILIST) 

)； 

control •拿 ctrlHdJL; /t コントロー/ノ、ンドノレ拿/ 
rect ctrlSize； /t コントロー大きさ 本/ 

int ctrlValue ; ft コント a — ルの Ml 本/ 

control 拿拿 ctrlSellldl : /$ 迸1尺されたコントロールを {_ 拿/ 

rect updRect= t0 r 0 t WINWIDTII # WINIIIGIIT) : 

ハ 

ンドルを作る 

拿/ 

extern TXcar cross_cs , pentf cs,vsh cs,hand cs , 
mouse_cs,hudson^cs,shadow cs； 


/• マウスカーソル变 JWII 


TXcsr icsrMenu(J={ 

&cros3_ca, 

^pentf_cs, 

&vsh_cs ， 

&hand_cs t 
&raouse_ca, 

4hudson ca , 

&Hlmdow cs i 
NULL 

I ; 

extern TXcsr t <msapat [ ) ; ft アニメーシ ji ン Jll 尊/ 

int rasCarPats-1; 

struct I 

rect bounds; 

unsigned short TXptn[4 1116]; 

\ 

Rectlmai；e- { 

(0,0, lU t 16J, 

(0) 


TXcsr "CsrHdl; 


main() 


111 

if{ SX init()==FALSE 

) OpenKrror<) 

； 

112 

while(1 

> i 



113 

TSEventAvoiKEVENTMASK,&ovcntRec >; 

1 H 

switch( eventRec, 

.uWhat.)( 


115 

case 

E IDLE： 

procIDLH()； 

break 

116 

case 

E^MSLDOWN： 

procHSLDOWN() : 

break 

117 

case 

E MSLUP： 

procHSLUP()； 

break 

118 

case 

E MSRDOWN : 

procHSRDOWN() : 

break 

1 1U 

case 

E HSIiUP： 

procHSKUIM ); 

bruuk 

120 

case 

E KEYDOWN： 

procKEYDOWN() : 

break 

121 

case 

E KEYUP： 

procKEYUP() : 

break 

122 

case 

E UPDATE： 

procUPDATE{)； 

break 

123 

case 

E ACTIVATE： 

procACTIVATE() 

；break 

124 

case 

E SYSTEM1 : 

procSYSTEM()； 

break 

125 

case 

E SYSTEM2 : 

procSYSTHMt)； 

break 

126 

case 

E USER1： 

procUSER()； 

break 

127 

case 

EJJSER2: 

procUSER()； 

break 


#ifndef EXT^GKTWINS 17.E 
rect 

getWinSize(xmin,ymin) 
int xmin,yroin； 

( 

rect r； 

Mint ” &r •丄 eft = TSOetWindowPos(); 
r.right = r.left+xroin； 
r.bottoms r.top + ymin； 
return r； 


ウインドウ上でマウスカーソノ KD ある位 IS を iJiKS 
(¢1?:はローカル 

" 

checkCsrPos(p) 
point^t p； 

( 

int x,y； 
xsp.p.x; 

y=p-p-y; 

if(y>=4 LL y<=36){ 
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193 
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196 

197 
1 UB 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 
217 


if|x>=24 Lk x<=56) 
else if(x>=64 kk x<=96) 
else if(x>=104 LL x<=136) 
else if(x> = l*M LSc x< = 176) 
else return(-1); 

} 

else i f ( y> = 40 &&. y< = 72 ) { 

if(x> = 24 Lk x<s56) return(4 ) 

else if(x>=64 &.& x< = 96) return<5) 
else if(x> = 104 LSl x< =13G ) return ( 6 ) 
else if {x> =144 &&. x<=17B ) return( 7 ) 
else return(-l)； 


else 


return(-1); 


ウインドウを描き fll す 

" 

drawWindow() 

l 

int i.j; 
rect r； 
point^t p； 
int ptn-0； 

GMSetGraph((graph 拿 )winPtr)； 

GMPenMode < G^DACK|G^PSET)； 

GMFillRect(&updRect)； 

GMPenMode(G^FOHE|G PSET); 

GMFontKind(GJiOM16)； 

CJMAPaUe(7) : 

for(j=4；j<100-36；j4=36) 

for(i=24；l<200-40；i+=40)( 
r.loftri； 
r.top=j; 
r.ritfht^if32 ； 
r.bottom=j-f32； 

CHShadowRect(&r)； 
p.p.x=i+8； 
p.p.y=j+8； 

if(carMenu[ptn)= = NlJLL) ( /I ? マークを^ T; •/ 
GMSImdowStrZ {••?••• p > 

1 

eisc( /t マウスカーソノ K7) パターンを盗； T; 恭 / 
memepy{ &Rectlma^o.TXptn, 

& (csrMenu[ptnJ->csrTXptn ), 
4M6<sizeof (short))； 

GMPutRIm^ ( ( roctlm^# )&Rect.Ima^e , p)； 

I 

ptn++; 

1 

GMAl J age(3)； 


SX_init(> 


tank 

chur 


t.iijiUHu r : 

UUKl100J； 


NULL)&l)=s0 )( 


TSGetTdbt&taskDuf, -1)； 

i r( (TSTakcPuraintttasknuf .command ,&winSize f NULL t 0 , NULL 


21B 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 
ndow 

235 

236 

237 

238 

239 

240 
FALSE t/ 

• か 11: 

=FALSK tf 
242 
213 

244 

245 

246 

247 
24 a 

249 

250 

251 

252 

253 
25*1 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 
267 


iconFlau=FALSE； - 

winSize = getWinSizetWINWIDTII.WINHIGIIT) : 
oldWinSize•p.xswinsize.richt-winSize.left； 
oldWinSize.p.y=winSi.bottom-winSize♦top； 


recovSize()； 

if(winSize.top==winSize.bottom){ 
iconFlag=TRUE； 

) 

else | 

icor\Flag = FALSE； 

oldWinSize.p.x^winSizc.right-winSizc•left； 
oldWinSize.p.yrwinSize.bottom-winSize.top； 

} 

I 

winPtr=WMOpen(NULL.^winSizepWINTITLE,TRUE,WINDEFID,(wi 
-1 f TRUE t TSCetID()) : 

if( winPtr == NULL ) return( FALSE ) : 

winPtr->wOption = WINOPT； 

activeFlag=FALSE； 

msCsrPats-I； 

lastWhen=-l; 

ctrlFlag = CtrlPrepare( ) \/t コントローノレカ《不 ctrIFlafi = 

menuFlag = McnuPreparo( ) \/t メニューカ《不*及なら menuPlnK 

drawGrowDox()； 
return< TRUK ) : 


SX_term() 


if (HXAnimTest( ) ) EXAniinKnd(); 
MSInitCsr()； 

if( ctrlFlug ) CtrlDispoaci)； 
i f( menuFlag ) MenuDisposet)； 
WMDisposc( winPtr )； 
exit()； 


drawGrowBox() 


GMSetGraph( winPtr )； 
WMDrawCDox( winPtr ) : 


CtrlPrepare() 

I 

ctrlSize.left =CTRLLEFT； 
ctrlSize•top =CTRLTOP； 
ctrlSize.right =CTRLRIGHT； 
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► 8 月 15 日に 9 月号があった。お盆ってすごいねえ。 
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268 ： ctrlSize.bottom=CTRLBOTTOM ； 

269: ctrlHdl=CMOpen(winPtr f &ctrlSize t CTRLTITLE f TRUE f CTRLVAL 

,CTRLMIN f CTRLMAX f 

270 ： (CTRLID く <4), 0 )； 

271 ： if(ctrlHdls=NULL)( 

27 2: DMEr ror (Ox101/ • コントロールがオーブンできません"）； 

273 ： return ( FALSE )； 

274 ： } 

275: return( TRUE ) : 

276: J 
277 ： 

278 ： CtrlDispo8e() 

279:( 

280: CMDispoae(ctrll!cU); 

281 : return( TRUE )； 

282: } 

2H3: 

28*1 : MenuPrepare() 

285：( 

286 : menuHdi ：： (tnenii 拿拿 )MMChlIdlNew( sizeof (theMenu ))； 

287: if( menuHdl==NULL ) return ( FALSE ) : 

288 : mcmcpy( ^menuHdltheMenu 9 air.eof (theMenu ))； 

289: ( »raenuHdl)->inProc 2 RMRscGet( ( •M 1 < <24 ) | ( 1 D # < < 16 ) | ( # E f < <8 

)I f HDEFID )； 

290 : if< ( int) ( ( ^nu^nulldi )->mProo) < = 0 ) { 

29 l : MMHdlDispoae(monu!ldl) : 

292 ： return( FALSE ) : 

293 ： } 

294 ： #if MDEFID==1 

295: (>raenuHdl)->mIlandle=HNTITLE ； 

296: tfendif 

297: return( TRUE )； 

298: J 
299: 

300 : MenuDispoae() 

301:( 

302 : MMHdlOisposc (menulldl )； 

303: return( TRUE ) : 

304 ： } 

305 : ハ 

306 : マウスカーソルが W 定のにある問は 

307 : マウスカーソルを浼史する • 

308 : その如域から出ると、マウスカーソルを 

30U ： もとに ) 乂す • 

310 ： %/ 

311: procIDLE() 

312 ： { 

313 ： 

3H ： 

315: 

3 If )： 

317 ： 

318 ： 

319 ： 

320: 

321: 

322: 

323 ： 

321: 

325 ： 

326 ： 

327: 

32B ： 

321): 

330 ： 

331: 

332 ： 

333 ： 

33.1: 

335: 

336: 

337 ： 

338: 

339 ： 

340 ： 

341 ： 

342 ： } 

343 ： /t 

マウスカーソルが 1 枕獅夂 I にあると 5 に 
345 ： マウスの & ボタンを押すと、そのパターン 

346 : にマウスカーソルを変见する 

347 ： %/ 

: H8 ： procMSLDOWN() 

349: ( 

350: 

351 ： 

352 ： 

353: 

354: 

355: 

356 ： 

357 ： 

358: 

359 ： 

360 ： 

361: 

362 ： 

363 ： 

364 : 

3(55: 

366 ： 

367 : 

SelHdl ) ； 

3G8 ： 

369 ： 

370 ： 

371 ： 

372 ： 

373 ： 

374 ： 

•375: 

376: 

377 : 

378 ： 


xnt part; 

if( eventRec.eWhom !s winPtr ) return( FALSE >; 
if( uctiveFlatf FALSE )| 

WMSelectf winPtr )； 
activeFla^ : TRUE ； 

if ( EMLStilK ) 0) 尨 oto chockDCl iolc ； 

) 

switch( SXCailWindM(winPtr,vontRec ) ){ 
case W^INCLOSE ： 

SX_tftrm(); break ； 
case W^INGROW: 
case W INZMOUT ： 
case W^INZMIN ： 

GMClipRect(&winPtr->wGraph•grRcct )； 
break; 

I 

part=SXCaliCtrlM(winPtr f «teventRec f NULL .NULL .NULL, itctrl 

if (ctrl!Idl ==ctrlSellldl)(/< マウスカーソルのリセット本 / 
if(EXAnimTest()) EXAnimHnd() ; 

MSInitCsrU ; 



else { 

part=cheokCsrPos(GMGlobalToLooal(eventRec•eWhere)) 

if(part>s0){ 

maCsrPat=part ； 
if(part==7){ 

if{!EXAnimTest()) EXAnimStnrt(5,10 9 msapat) 


int part; 

static int patterns-1 ； 

if( eventRec.eWhom ! = winPtr ) return{ P 八 l“SK ); 
li( uctiveFlag == FALSE ) return( FALSE ) : 
GMSetGraph( winPtr )； 

partrcheckCsrPos(GMGlobalToLocal(eventRec.eWhere ))； 
if( part=spattern ) return( TRUE )； 
if (part> = 0 kk part<=6 ) { /t バターン勺拿 / 

if(EXAniraTest( ) &&. msCsrPat = = 7) EXAnimEnd ()； 
CsrHdl=csrMenu[part] : 

MSSetCsr(&Csr!Idl )； 

) 

else if (part = = 7) ( /t バターン肌成内 " 

MSSetCsrI*msapat); 

1 

else { /t バターン⑽喊外（元のバターンに） t/ 
if(msC3rPat>=0 kk maCsrPat<=6)( 
CarHdlscsrMenuImaCsrPat]; 

MSSetCsrt&CsrIIdl); 

) 

else if(msCsrPttt2=7)( 

if(!EXAnimTest{H EXAnimStart(5 f 10 9 msapat) : 
J 

else 

MSInitCsr ()； 

) 

pattern=part; 
return( TRUE ) : 
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I 

else { 

il ( EXAnimTest ⑴ EXAniinEnd< )； 
Carlldl=carMenu[ part J ； 
MSSetC8r(&Csr!!dX )； 


checkDClick : 

if(iconFlag = =TRUE)( /♦ アイコンになっている 拿/ 
if(lastWhenr=(-l)) 

las LWhen=eventRec.eWhon ； 
else { 

if((eventRec.eWhen-lastWhen)<EMDC1ickGet()){ 
laatWhen=-l ； 
toWindow(); 

J 

else 

lastWhen=eventRec - eWhon ； 


TSGetEvent(EVENTMASK f &eventRoc) : 
return( TRUE )； 


toWindow() 

{ 

iconPlagsFALSE; 

WMSize(winPtr # oldWinSize ， - 1 )； 


toIcon() 

l 

rect r ； 
point_t p; 

iconFlafi=TRUE ； 
r=winPtr->wGraph.firRect ； 
oldWinSize,p.x = r« rifiht-r•left; 
oldWinSize y = r•bottom-r•top ； 
p.p.x=ICON_WIDTH ； 

p-p.y=0; 

WMSize(winPtr f p f -l); 


procMSLUP() 

I 

return< FALSE )； 


procMSRDOWN() 

( 

int item ； 

i f ( eventRec.eWhom != winPtr ) return( FALSE ); 
GMSetGraph( winPtr ); 

if( activeFlag == FALSE ) return( FALSE ) : 
i tem-MNSelect(menulldl p eventRec.eWhere )； 
TSGetKvent(EVENTMASK,^eventRec )； 

Hwitch(item)( 

case 1 : 

doDialog{>; break; 
case 2: 

if<iconPlag==TRUE> 
toWindow(); 

else 

toTcon ()； 
break ； 

1 

return( TRUE ); 


procMSRUP() 

return( FALSE ) : 


procKEYDOWN() 

( 

return( FALSE ) •• 


procKEYUP() 

return( FALSE ) : 


procUPDATE() 
t 

if( eventRec.eWhom != winPtr ) return( FALSE ); 
WMUpdate( winPtr ) : 
drawWindow<); 

if( ctrlFlaa ) CMDraw( winPtr ); 

WMUpdtOver( winPtr )； 
drawGrowBox ()； 

TSGetEvent(EVENTMASK,ieventRec )； 


procACTIVATE() 

( 

if( eventRec.eWhom == winPtr ) activeFlatf = TRUE ； 
eLsc if( eventRec.eWhom != NULL )( 
if( activeFlag )( 

activeFlag = FALSE ； 

TSGetEvenMEVENTMASK # &oventRec )； 

) 

J 

return( TRUE )； 


procSYSTEM() 

( - 

switch ( ( (tseventt )&.evcntRcc) - >whnt2 )( 

case CLOSEALL ： 
case ENDTSK ： 


►まさか移植されるとは思わなかった。飛翔 M が本当に移植されるんですね。いやあ，う 
れしいです。何をさしおいても手に入れます（ちょっと興胬鉍味〉。福岡尚久 (22) 愛知県 
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496 

497 

498 
<199 

500 

501 

502 

503 

504 
5 OS 
50G 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 
52-1 

525 

526 

527 

528 
52U 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 
54 0 
5A 1 
54 2 
54 3 
5-».J 
5.15 
5‘I6 
5.17 
54 8 
5<19 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 
5U0 

561 

562 

563 
56*1 
565 
5li6 
567 
5G8 

569 

570 

571 

572 

573 
571 

575 

576 

577 


SX_term(); break ； 
case WINDOWSELECT ： 

WMSeiect( winPtr )； break : 
cnsc SAVE : 

anveSize(); 
break; 


procUSER() 

re turn < PALSli ) : 


OpenError{) 

DMError (Ox101,•* ウィンドウがオーブンできません"）； 
exit ()； 


/拿虐窶蓴$本拿 

doDialog() 

本拿本拿事拿挛窠拿尊袁本拿 


ダイアログを出す奴， 

拿本袁靠$$本拿拿拿拿拿，拿拿拿尊 


ここでダイアログウインドウに IW する定数を拉定 

define DWINDEFID (38<<4 ) 

define DWINTITLE ” V020 ダイア U グだよん ” 

ハ 

アイテムリスト 

ypedef struct dlgltem2 ( 
long dlgllldl ； 

root dlcIHouniis : 

unni^ned char dltfiType ； 

unsigned char dlglSizc : 

unsigned char dlglDntal32 )； 

) digit ⑽ 2; 

struct ( 

short itemNo ； 
digltem2 dltem1; 
dlgltcro2 dltcm2 : 
dlgltem2 dltem3 : 
dIgltcm2 dltem4; 
dlgltom2 dltera5 ； 

) dl 匕 om し ist =( 

5-1, 

( 

0 t 

(256-8-42,128-8-18,256-8,128-8} f 
DT STDDTN, 

32 9 

M ¥007 OK” 


0, 

(4,4,252,16), 
DT_STCTXT+DT_DISABI,, 

n V001Y024 このブログラムは …" 


〇 # 

(4,40,252,52) f 
DT_STCTXT+DT_DISADL f 

"YioiVO30 マウスカーソルを变史する " 


〇, 

M f 60,252 ,72), 

DT STCTXT+DT_DISABL, 

32 

•• ¥ i 01Y 0 2 6 ブログラムなんですって " 


Gi 

{240-96,80,240,921 , 

DT STCTXT+DTiDISABL , 

12 

"Y377¥O20 中森 ！; t 1991.5 .31° 


57B 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 
SBG 

587 

588 
5R9 
5U0 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 
G0G 

607 

608 

609 

610 
611 
612 
G13 
014 
G15 
GIG 

ID, 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 
62G 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 
G36 

637 

638 

639 
B 40 

641 

642 

643 
044 

645 

646 

647 

648 
6-19 

650 

651 

652 

653 
G5.1 
US5 

656 

657 
65B 
659 


/拿 

ダイアログを WK 位 M ( 中火よりも少し上にしてある〉 

拿/ 

rect dlDounds=( 384-128,256-64-20,381+128,256+64-20 J ； 

/拿 

フイルター間数 

尊/ 

MyFi 1 ter(Dialog f ev) 

dialog 拿 Dialog; 

ovc»nt, tev ; 

( 

point_t okbtn ； 

if( ev->eWhat == E KEYDOWN )( 
if((short){ev->eWhom)==13)( 
okbtn.p.x=384^12B-10 ； 
okbtn.p,y=256+64-20-10 ； 
ev->eWhcre=okbtn ； 
ev->eWhat =K_MSL!)OWN ； 


return 0; 


doDiulog() 

( 

dialog <dialouPti % ； 
dlglList Mdllkii; 
int ditem ； 

dIHdistdialog* 辈 }MMChlld 丄 New< sizeof (dltemList)) : 
if ( dllldl==NULL )( 

DMError ( Oxl 01 •"紐保に失敗しました • ••>; 
return ( FALSE )； 

I 

meroopy (tcillldl,tdl f aizeof (dl temList.)); 

cliaio«Ptr = DMOpen(NU!,L f &dinound3 t DWINTITL! ； ,TUUK,l)WINDKF 

(window $)-l f TRUE t TSGetID() .dllldl )； 
if( dialogPtr == NULL )( 

MMHdlDispose(dllldl )； 

DMError( Ox 101 ，ウインドウがオーブンできません，"）； 
return{ FALSE ) : 

J 

DMBeep(2 ).； 

ditem=DMControl({void*}MyFiIter )； 

DMDispose(diaiogPtr )； 

MMI!dl!)iBpos«<dIIUU) : 



task taskUuf; 

int len ； 
int i ； 

char BUF1256 )； 

sprintf(BUF, n -SXd.Xd •• t 

oldWinSize.p.xpOldWinSize.p.y )； 
len=atrlen(BUF )； 
if(lcn>255) lon=255 ； 
TSGetTdb(&LuakUur f -i); 
for(i=0 ； i<len ； i++i 

taskBuf.coromand.Lstrli|=BUFliJ ； 
toskBuf.command•length-lcn : 
TSSetTdb(&taslcBuf,-1 )； 


recovSizo() 
t 

task tasIcDuf ； 

int x,y ； 

char DUF[256 ]； 

TSGetTdbt&tnsUnur,-1 )； 

sscanf(taskUuf•command.haLr, M -S%d »%d %s M , 
nUK )； 

oldWinSizc•p.; 
oldWinSize.p.y=y ； 


U スト 2 


2 

3 


6 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 
17 
IB 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 


マウスに IH1 するいろいろな拉定を変 iC する 


ダイアログとして出して使； U する 
コンパイル（リンク） 8$ に次のオブシ 3 


XC - /Y 
GCC -♦-1 iocs 


# include <atdio.h> 


(C) Jul.28 t 


idefine —POINTJT 
#include <Bxlib.h> 
Idefine FALSE 0 

参 define TRUE "FALSE 

Idefine HK^POINT(x f y) 


1991 


d rawMu11iVa1(v) 
int v ； 

( 

rect r=J184 t 84,18^1+ 5*6,84+18 }； 
point t p=(184^3,86 )； 
char BUF[10 ]； 

sprintf(BUF, M X4.If",(double)V/25B.0 )； 


27 

2tt 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 
4 3 
44 
•15 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 


GMShadowRect(&r )； 
GMMove(p )； 
GMDrawStrZ(BUF )； 



window tdialofiPtr ； 
rect winRect f ctrRect ； 

event eventRec ； 

MsReo tMsRecPtr ； 


control t tsellldl : 
control "obslldl; 
control "setHdl; 
control 拿本 ccmlldl J 

controlrightlldl 
control xhorizUdl 
control i tvertilldl 
control “multiHdl 


char rightval 
char horizval 
char vertival 
abort multivnl 


S8 Oh! X 1991.10. 


►やっとロードス岛戦記が発売される。でも，手に入れるまでは安心できない（また延び 
たりして）。 鈴木広志 (23) 栃木県 













61 ： 
G5: 
66 : 
67 ： 
68： 
69 ： 
70 ： 
71 ： 
72 ： 
73: 
71: 
75 ： 
76: 
77 ： 
78: 
79: 
80: 

ウス ' 

81 ： 
82 ： 
83: 
84 : 
85: 
86 : 
87 ： 

加仮 
88 : 
89 ： 
90 ： 
91 ： 
92 ： 
93 ： 
94 ： 
95 ： 

■反転“ 
96 ： 
97 ： 
98 ： 
99: 
100： 
101： 
102： 
103 ： 
104 ： 
105: 
106 ： 
107 ： 
108 ： 
109 ： 

110： 
111： 
112： 
113 ： 


114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 


\TRUE, (38<<4 


point t pt ； 
int endDLOG ； 
int part ； 

winRect.left = 260 ； 

uinRect.top = 100 ; 
winRect. right s winttect •left + 22 ， 1 ; 
winRect. bottom =： winRect, top +132 ； 

dialogPtr=WMOpen(NULL f iwinRect,(LASCII* 

(window t )-1 # TKUli # TSGetID ())； 

GMSetGraph (dial ot?Ptr )； 

MsRecPtr=MSGetCurM3r( ) ； /t マウスレコ — ド ^) ボインタ ♦/ 
rightval = B_DPEEK(&MsRecPtr->msRvsSwitch ); 
horizva 1=B_BPKEK(&MsRecPtr->insRvsLef tRi/iht )； 
vertival=B_BPEKK(^MaRecPtr->maRvsKorBack )； 
multival=MSMultiGet ()； 

pt.x y=M! し POINT(M J >; 

GMMove(pt) ； GHDruuStrZ( •• マウスの > ; 

ctrKect.left = 8+24; 

ctrRect•top = 24; 

ctrRect^right = ctrRect• JLet t+lM♦ "”0 1; 
ctrRect. bottom = ctrltect. top +1G; 

rightlldi=CMOpen(dialotfPtr f &ctrReot f (LASCIIi )“ 川右利$マ 

TRUE^ightvol&l ,0,1,CT^OTNnTN < < 4 パ”； 

ctrRect*left = 8+24; 

ctrRect•top s 44; 

ctrRect• right = ctrRect. left + iJ1 + (Gt020 )； 
ctrRect^bottom = ctrRect.top +16; 

horizHdl=CMOpen(dittlogPtr t «r.ctrRect f ( LASCIIt) "¥20 左挪独 
TRUE # horizvaUl f 0 f 1,CI_OTNBTN< <4,0 )； 


ctrRect.left = 8 + 2*1 ； 

ctrRect.top = 64; 

ctrRect. right = ctrltect* left+24 +<G 拿 02(M : 
ctrRect•bottom = ctrRect.top +16; 
vertilIdl=CMOpen (dialogPtr, itctrRect # ( LASCII 拿 


•• Y 20 上 TfJ 独 


TRUE,vertival&l f 0 # 1 # CI_0TNBTN<<4,0 )； 

ctrRect.left : ( (>*0 i 0 )+/J ; 

ctrRect.top = 84; 
ctrRect•right = ctrRect.left+120 : 
ctrRect.bottom = ctrRect,top +16; 
multiHdlsCMOpentdinlouPtr.&ctrRect, ( LASCII 拿 ） •• •• 
TRUE,raultival,1G # 1024,CI_SLDVOL<<4 f 0); 

pt.x y=MK_POINT(8,81 )； 

GMMove(ptI ； GMDrawStrW • 麵敵”； 
druwMultiVul(multival )； 


ctrRect*left 
ctrRect.top 
ctrRect.right 
ctrRect^bottom 


28 ； 

108 ； 

ctrRect.left+(6^012 )； 
ctrRect.top +18; 


obsHdl=CMOpen(diaiogPtr,&ctrRect, ( LASCII り ••¥ 12 HI 稍去 

TRUE, 0,0, i f CI_STDBTN<<4,0) ； 

ctrRect.left = 100; 
ctrRect.top : 108; 

ctrRect•right = ctrRect.left+(6^010); 
ctrRect.bottom : ctrRect.top +18; 

canHdl=CMOpen(dialo«Ptr f &ctrRect, (liASCIIM M VtO 収消 M 


TRUE,0,0,1,Cr_STDnTN<<4,0}; 

ctrRect,left =160; 
ctrRect.top = 108; 

ctrRect. right : ctrRect •lef t«f ( 6<010 ); 
ctrRect.bottom = ctrRect.top +18 ； 

set!Idl=CMOpen(dialogPtr ^.ctrRect, (LASCII< ) M V10 ^ M 

TRUE,0,0,1 f CI_STDDTN<<4 f 0 )； 

CMDraw(dialogPtr )； 

endDLOG=FALSK ； 
while( !endDLOG ){ 

EHGet(EM_EVERY f ^eventRec )\/t ィベントを W る拿 / 
switch( eventRec•eWhat )( 
case E^MSLDOWN : 

pt=e<rentRec. eWhere ； /t マウスの №1?: 拿 / 

if(pt.p.x<winRect•left || pt•p.x>winRect•right 

|| pt•p.y く winRect•top |j pt•p.y>winRect.bo l to 


DMBeep(2 )； 
break ； 


/< ダイアログの外 (1 W </ 


purt=SXCallCtrlM(dialofiPtr,&eventRec, 

NULL 9 NULL t NULL t fcselHd U; 
if(BeUldl = = setlIdl)( ft 舰 t/ 

endDLOC=TRUE ； 

rightval=CMValueGet(rightlldl); 
horizval=CMValueCet(horizlldl )； 
vertival=CMValueGet( vertilldl); 
multi vai=CMVuluoGet(mil ti lldl )； 

J 

else if (sellldl = ： can!ldl){ /t 取り消し t/ 
endDLOG=TRUE ； 

) 

else if (sellldl = ^multil!dl){ 

drawMultiVal(CMValueGet(multiHdl ))； 

) 

else i t ’（ sellldl = ：： ob8l!cU }{ / 拿 —B'JvWii 1 / 
MSObacureCsr ()； 

I 

break ； 

case EJtEYDOWN ： 

if((short)(eventRec.eWhom)!=13) 
break ； 

endDLOG=TRUE ； /t 2 跋に问じ #/ 

CMShine(set!ldl f C_INUTTN )； 
ritfhtval=CMValueGet ( rightlldl) : 
horizvalsCHVulueGetihorizHdl )； 
vertival=CMVnlueGet(vertilldl) : 
multival=CMVulueCet(multiUdl); 
sellldlssetlldl; 
break ； 

) 

J 

if(8elHdl = = set!Idl) (/t 炎 R5 に侦を設定本 / 

B^BPOKE(^MsRecPtr->maRvHSwitch, -rightval )； 
B_BPOKE (&MsRecPtr->msRvHLeftRigh t, -liorizval )； 
B_BPOKE (&.MsRecPtr->rosRvsForBack f -vert ival}; 

NSMultiSet(multival) : 

J 

MSInitCarO ； /% 右利左利きでハ • ターンを反させるため尊 / 

CMDispo8e(obsIIdl ) ； 

CNDiapose(setHdl) ; 

CMDisposctconHdl )； 

CMDiapo8e(ri«htHdl )； 

CMDispoae ( horizlldl )； 

CMDiapose( vertilldl) : 

CMDispose(multiHdl )； 

WMDispoaetdialogPtr )； 


• J スト 3 


ハ 

36 

). 

71 

【マウスカーソルのハ • ターン】 

37 

( 

72 


38 

ObOOOOOOOO 00000000 

73 

このブログラムは CANDY 氏作成 <0 SXmacsr.x の 

39 

• ObOUOOO 0000000110 

74 


no 

.obon 1000000001 no 

75 

マウスカーソルのバターンを一部例にしています • 

41 

t 0b001l 10000001 1 100 

76 


4 2 

,0500011100 00111000 

77 

なお、 

43 

，〇 bo 000111001110000 

78 


44 

,0b0000 011111100000 

79 

このフアイルは XC(Ver2) でコンパイルしてください， 

45 

^oboooooonnoeeooo 

80 


46 

,ObOOOOOOU 1 1000000 

81 

(G C C や X C の V e r 1 ではコンハ•イルで 5 ません） 

47 

.ObOOOOOllllli 00000 

82 

*/ 

48 

.ObOOOOll 1001110000 

83 

tdefine __POINT_T 

49 

.obooouieoeonieoo 

84 

tinclude <axlib.h> 

50 

t 0b0011 100000011100 

85 


51 

f 0b011100 0000001110 

86 

TXcsr cross cs=l /« x 印 ♦/ 

52 

f 0b0110 000000000110 

87 

17,7), 

53 

,ObOO 00000000000000 

88 

1 

54 


89 

Obi1 100000 UUOOOl11 

55 

f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

90 

,0bl11 1000000001 111 

56 

f 0b01 10000000000110 

91 

.Oblll 1100000011 111 

57 

f ObOl 11000000001110 

92 

•ObOlllll 0000111110 

58 

f 0b00111 06000011100 

93 

•0b 0011111 001111100 

59 

f ObOOOl1 10000111000 

94 

,0b 000111 111U11O0O 

60 

,0b000011 1001110000 

95 

,0bO 000111111110000 

61 

9 0b00000111111 00000 

ur» 

.ObOOOOOllllllOOOOO 

62 

f 0b000 0001111000000 

97 

,0bOOO0 011111100000 

63 

.ObOOOdOOllllOOOOOO 

98 

,0bOO 00111111110000 

64 

,0b00000111111 00000 

99 

.ObOOOUUllll 11000 

65 

f 0b00 00111001110000 

100 
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66 

.ObOOOl1 100001 1 1000 

101 

.ObOlllllOOQ 0111110 

67 

,0b00ll 10000001 1 100 

102 

,0blllll 00000011 111 

68 

f obomoo 0000001110 

103 

.0bllUOOOO 00001 111 

69 

9 0b0110000000 000110 

104 

,0bl 1100000000001 11 

70 

,0bOO 00000000000000 

105 


,0b0000000 000000 0U0 
,0b000000 0000000000 
,ObOOOOO 00000000000 
.ObOOOOOOOOOO 000000 
,0b0000 000000000000 
,0b00 00000000000000 
,0b0000000 000000000 
,0b00 00000000000000 
,0b000 0000000000000 
,ObOOOOO 00000000000 
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,ObOOOOOOUO 00000000 
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,Obi1 1100000000111 1 
,0bl1 10000000000 I]1 


► 8 月号の特集で浜崎氏が狂気の沙汰だ，といっていたことをやってしまいました。3日 
と10時間，ははは。 天達雄一 (16) 京都府 
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> 0b01111000000 00000 
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3A2 

,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

TXcsr peng cs=( 

/« 

ベンギン 

226 

f Ob0111111 000000000 
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(1.61 , 



227 

^ObOlllllllOOOOOOOO 

345 

.ObOOOOOOO 000000000 

( 



228 

,0b0111111110000000 

346 

v obooooeoeoooo 00000 

ObOOOO 00011 


00000 

229 

,ObOi1 1110000000000 

347 

.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

,0b 000001111 


10000 

230 

,Ob011OliOOOOOOOOOO 

348 

f ObOOOOOO 0000000000 

• ObOOOOOUU 


10000 

231 

f 0b010e011000 000000 

349 

ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

,Ob0OO0Ulil 


11000 

232 

f ObOOO0Ol 1000000000 

350 

,ObOOO ⑽00000000000 

.oboooonui 


11000 

233 

,ObOOOOOOl 100000000 

351 

t ObOOOOOO 0000000000 

,Ob0Ol 111111 


11100 

234 

,0b 0000001100000000 

352 

,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

.ObOllllilll 


11100 

235 

.ObOOOOOO 0000000000 

353 

,ObOOOO 000000000000 

.ObOOOllllll 


11100 

236 


354 

# ObOOOOO 00000000000 

,ObOO 0011111 


11100 

237 

ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

355 

,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

9 Ob0 00011111 


11100 

238 

f ObO 100000000000000 

356 

,ObOOOO 000000000000 

# oboooouni 


11110 

239 

f 0b01 10000000000000 

357 

t ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

t Ob0O0OUlll 


11111 

240 

,0b011 1000000000000 

358 

f ObOOO 0000000000000 

f ObOO0Olllll 


11111 

241 

t ebounooouooooooo 

359 

,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

,0b 000111111 


11111 

242 

r 0b0U 1110000000000 

360 

,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

.obooimut 


m o i 

24 3 

tOboinn 1000000000 

361 



Ob 0000000111100000 
f 0b0000011111 110000 
f ObOOOOOlOOUl 10000 
•Ob 0000110001111000 
v 0b000010 00001 l 1000 
.ObOOl1 10100001 1 100 
f ObOJU 000011001100 
,ObOO 01100111100100 

f obooooioeiinioioo 

9 0b000010 0111111100 
,0b 0000100111111110 
,0b 0000100011111111 

f obeoooioooooi in ii 
f oboooni 0011000011 
0011111111111101 
,ObOOOOOOO 000000000 

r ObOOOO 000111100000 
•ObOO 00011111110000 
,ObOOOOO10Otll 10000 
.ObOOOOl 10001 1 11000 
t 0b0000100 000111000 
f 0b00111010000 11100 
# 0bOlllOOO0110Ol 100 
f ObO 001100111100100 
,0b 0000100111110100 
.ObOOOOl 00111111100 
• obo 00010011 umio 
•ObOO 00100011111111 
,0b 0000100000 111 111 
r 0b00011100U0 00011 
,0b 0011111111111101 
,ObOOO 0000000000000 

f ObOOOOOOOO 00000000 
,ObOOOOO 00000000000 
,ObOOOOOO 0000000000 
t ObO 000000000000000 
»ObOOOOOO 0000000000 
r ObOOOOOOO 000000000 
t ObOOU 0000000000000 
.ObOOOOO 00000000000 
t ObO 000000000000000 
f ObOO 00000000000000 
,ObOOOOOOOO 00000000 
,ObOOOOOOOOOO 000000 
9 0bOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOO 0000000000000 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 


f ObOOOOOOO 

.obooooeii 

.ObOOOOOli 
# 0b0000111 
9 0b0000111 
•ObOOlllll 
»obon 1111 
.ObOOOllll 

.obooooin 

f 0b0000111 
.ObOOOOl11 
f ObOOOOli1 

f obooooin 

.ObOOOllll 

t obooin 


00000 
0000 
0000 
000 
000 
00 
00 
00 
00 
00 
10 
11 
11 
li 
01 


,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 


TXcsr vsh cs={ /本 VS. X 

IU 1)| 

( 

Obi 100000000000000 
f Obll 10000000000000 
f Obl 111000000000000 
f Obllll 100000000000 
.ObllllllOOOOOOOOOO 
9 OblllllllOOO 000000 
f Obinilll 100000000 
.ObllinilllOG 00000 
f Obll 11111111000000 
.Gblllllllllll 00000 

f OblinillOOOOOOOOO 

,0btll0111100000000 
# 0bll00111100000000 
9 0b0000011 110000000 
t ObO0OOOUUOOOOOOO 
r 0b0000001 100000000 


Ob 0000000000000000 
9 0b0 100000000000000 
t ObO 110000000000000 
r 0b01110 00000000000 


245 

246 

247 
2AS 

249 

250 

251 

252 

253 
25‘1 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 
321 
325 
3215 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 
33‘1 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 


ObOl 11111110000000 
ObOlllllOO 00000000 

obononoo 00000000 

ObOlO 0011000000000 
ObOOO 0011000000000 
ObOOOOOOl10 0000000 
ObOOOOOOllOOOOOOOO 
Ob 0000000000000000 

ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOO 0000000000000 
ObOOO 0000000000000 
ObOO 00000000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOO 00000000 
ObOOOO 000000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOO 00000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObO 000000000000000 

ObllOOOOOOOOOOOOOO 
Obi 110000000000000 
ObllllOOOOOOO 00000 
Obi 111 100000000000 
Obi111 110000000000 
ObllllUlOOOOOOOOO 
OblinilllOOO 00000 
OblllllllllOOOOCOO 
ObllllllllllOOOOOO 
OblllilllllllOO00O 
ObllillUOOOO 00000 
OblllOllllOOO 00000 
ObllOOllllOOOOOOOO 
ObOOOOOl11 10000000 
ObOOOOOU 1 10000000 
ObOOOOOOl 100000000 


) 


TXcsr hand_cs=( 

(1,5)r 


币形拿 / 


ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
t ObOO 00000000000000 
9 ObOOOOOOOOOOOOOOOO 


,ObOOOOOOl1 
.ObOUlUll 

# obi m m i 

,0b01111111 
,0b00011111 
f 0b00001111 
.ObOOOOl111 
.ObOOOUOU I 
f ObOO 000011 
,0bOOOOOOOl 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOOO 00000000 


ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
f ObOOOO 001111111000 
f 0b01lllil000001!10 
v Obie 00001100000 011 
,0bOllllllllllO 0001 
v 0b0001000 001010001 
,Obe 000111111001101 
v ObOOOOlO0Q 01000001 
f 0b000001lU1000001 
.ObOOOOO 01001000 011 

.obooeoeoonuiiiio 

ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
t ObOOOOOOOOOO 000000 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOCOOOlllllllOOO 
^ObOllllllOOOOOlllO 

t obiooooonoeo 00011 

f 0b01illllllll0000i 
.ObOOOlOOOOOlOlOOOl 
v 0b0000111 111001101 
t ObOO 00100001000001 

.oboooooninoeeooi 

,ObOOOO 001001000011 

f oboooooooiinmio 

,ObOOO 0000000000000 


363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 
37G 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 
38G 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 
^08 

409 

410 


•120 

421 

•122 

423 

A2A 

425 

426 

427 
4 28 
429 
4 30 

431 

432 

433 

434 

435 
43G 

437 

438 

439 

440 

441 

442 
‘143 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 
4 56 

457 

458 

459 


t ObOOO 0000000000000 
9 ObOOOO 000000000000 


100 

0 


f ObOOOOOOl1 

• obimiim 
•Oblllllll 
.ObOlillll 

• obooomu 

t 0b00001t 
r 0b000011 
r 0bOOOOOlll 
.ObOOOOOOU 
,0b 000000011 
f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOO 000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 


い ネズミ 


ObOO 00000000000000 
ObOOOOOOOO 00000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 


ObOOO 

ObOOO 

ObOOl 

ObO 

Obi 

Obi 

Obi 

Obi 


11100000000 
11111000100 
n 111100010 
11111111001 
11111111001 
11111111001 
11111110011 
11111111110 
ObOOOOOOO 000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 


ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOOO 00000000 
t ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
f ObOOO 0111100000000 
f 0b0001000111000l00 
t 0b00111 11000100010 
f 0b010000000001 1001 
f OblOOO 000000001001 
v 0bl010000000001001 
^OblOOO 000000010 011 

• obiuimnniiiio 

f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
r ObOOOOOOO 000000000 
9 ObOOOOO 00000000000 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
t ObOO 00000000000000 

,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
^ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOl11 100000000 
v 0b0001000111000100 
9 0b00111 10000100010 
f ObO10OOOOOOOOilOOl 
,0bl 011000000001001 
，〇 blOUOOO 000001001 
9 OblOOOO 00000010011 
f 0blllU11111111110 
f ObOO 00000000000000 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
f ObOOOOOOO 000000000 
f ObOOOOOOOOOO 000000 
,ObOO 00000000000000 

ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
•ObO 000000000000000 
9 ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOO 000000000 
f ObOOO 0000000000000 
^bOOOOOOOOO 0000000 
9 ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
r ObOOOOO 00000000000 
v ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObO000ee 0000000000 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
• ObO 000000000000000 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
# ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
f ObOOOOOOOOOO 000000 

.ObOOOOOOOOOO 000000 
# ObOOOOOO 0000000000 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOO 0111100000000 
tObOOOl11111 1000100 
# 0b00111111111 00010 
f ob 01111111 nnioei 


Oh ! X 1991.10. 


►付録ディスクもいいけど，本当は入力したほうが楽しい（ときもある）。確かに手間は 
省けて楽だけど，その分知識が身に つかない （人もいる）ということを知っていますか？ 

太田哲雄 (16) 北海道 




































00000000000000 
10000000000000 
11000000000000 
11100000000000 
1 10000000000 
111000000000 
111100000000 
111110000000 
111111000000 
111111100000 
11111 11 10000 
111111111000 
111111111100 
111000000000 
11000000000000 
00000000000000 


U スト 4 


【マウスカーソル <0 パターン（アニメ "- シ 3 ン用）】 

このブログラムは CANDY 氏作成の SXmscsr.x の 
マウスカーソノ UO パターンを獅しています， 

なお、 

このファイルは XC(Ver2) でコンバイルしてください • 
(GCC や XC の V e r 1 ではコンパイルできません） 

零/ 

((define —POINT_T 
# include <axlib«h> 

static TXcsr apatl=( 

UiUt 

( 

ebiieoeoo 000000000 

^ blll 0000000000000 
,0bllU 000000000000 
tObllUl 00000000000 
t 0bllllUQ 000000000 
lObiinni 000000000 
9 0binnin 00000000 
tOblinillll 0000000 
# obininuiioooooo 

f OblllllllllllOOOOO 
^bllllllio 00000000 
»0blll 0111100000000 
.ObUOOllllOOOOOOOO 
t 0b0000011 110000000 
,0b000 0011110000000 
f ObOOOOOOllOOOOOOOO 


Ob 0000000000000000 
t Ob0OOO 000000000000 
,ObOOOOOOOOOOOOOCOO 
f ObOOO 0000000000000 
,ObOOOOOO 0000000000 
9 0b00000 00000000000 
v 0b0 000000000000000 

,oboiiiniioooooooo 


,0b011U11110 000000 
9 Ob011111 0000000000 
9 0b0110110000000000 
,0bOl 00011000000000 
9 0b000001 1000000000 
9 Ob0OO 0001100000000 
t ObOOO 0001100000000 
^boeooe 00000000000 

f 0b00000000006 00000 
9 0b0 100000000000000 
f ObOUOOOO 000000000 
^bOlUOOO 000000000 
,0bO 000000000000000 
,0b 0000000000000000 
,0b0 000000000000000 
pObO 000000000000000 

^bOOOOOOOOOOOOOOOO 
.eboeoeooe 000000000 

f 0b0110110000000000 
^bOl 00011000000000 
.ObOOOOOl 1000000000 
f 0b0000001 100000000 
,050000001100000000 

^bOOOOOOOOO 00000 oe 

f 0b00000000 〇〇〇〇〇()〇〇 
tObOlOOOOOOOOOOOOOO 
f 0b01 10000000000000 
,0b01i 1000000000000 
,0b011 1100000000000 
,0b01111 10000000000 
,ObOll11 11000000000 
9 0b0111111 100000000 
,0b011 1111110000000 
.ObOlllllOOOOOOOOOO 
f 0b01 10110000000000 
.ObOlOOOllO 00000000 
,0b 0000011000000000 
# 0b00000000000 00000 
9 0b0000000000000000 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

f 0bl 100000000000000 
.Obi 110000000000000 


Obi 110010000000000 
OblllOOOlOOOO 00000 
Obii 11000100000000 
OblllllO 0010000000 
OblllllOOOOlO 00000 
Obll111 10000100000 
Obi11 1100000010000 
Obil 11000000001000 
Obi1 11100()00010000 
0bl11 1000000001000 
obiii 10001 m moo 

Obi 110110000000000 
Obi 101000000000000 
Obi 100000000000000 

0bl 100000000000000 
OblOlOOOOOOOO 00000 
OblOOlOOOUOOOOOOOO 
OblOOOlOOOOOO 00000 
OblOOOO 10000000000 
Obi 000001000000000 
OblOOOOOOlOOOOOOOO 
OblOOOOOOOlO 000000 
OblOOOOOGOOlO 00000 
OblOOOOOOOOOlOOOOO 
OblOOOOllOOOOlOOOO 
Obi 000111111111000 

OblOO01 illlllllioo 

OblOOl11 1000000000 
OblOl 1000000000000 
Obi 100000000000000 

ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOO 0000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOO 00000000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
0bOOOOOO 0000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
0bOOOO 000000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 


Obi11 1000000000000 

oblllliooeooo 00000 

ObU 11110000000000 
OblllllllOOOOOOOOO 
Obllll111 100000000 

obiuniiiiooooooo 

Oblllll 11111000000 

obiiiiiininooooo 

Obil 11111000000000 
OblllOllllOOO 00000 
ObllOOllllOOOOOOOO 
GbOOOOOllllOO 00000 
ObOOOOOllllOOOOOOO 
ObOOOOOOl 100000000 


static TXcsr apat2s( 

(M), 

( 

ObllO 0000000000000 
pOblllOOOOOOOOOOOOO 
,Obll 11000000000000 
,0bllU100000 000000 
•ObllllllOOOOOOOOOO 
,OblllllllOOOOOOOOO 
,Obll111i 1100000000 
,OblllllllllOOOOOOO 
,Obl 111111111000000 
,OblllllllllllOOOOO 
,Obi 111111000000000 
pOblllOllllOOOOOOOO 
,Obi 1001 11 100000000 
f ObOOOOOl1 110000000 
,0b0000011 110000000 
,ObO 00000 1 100000000 


ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
f ObO 100000000000000 
f 0b01 10000000000000 
,ObOi1 1000000000000 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 


•160 

,Oblll 1111111111001 

525 

461 

•OblllllllllllllOOl 

526 

462 

.obiiiiimmiooii 

527 

れ 3 

,obi m 1 timm 110 

528 

464 

.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

529 

465 

, Obi) 000000000000000 

530 

466 

,ObOOOOOOOOOOOOOOUO 

531 

467 

.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

532 

468 

.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

533 

469 

) 

534 

170 

); 

535 

471 


536 

472 

TXcsr hudson rb= ( /* ノ、卜’ソン */ 

537 

473 

(3,3), 

538 

474 

t 

539 

475 

ObOlOOOl 1001000100 

54 0 

•176 

.ObOOlOll 1010001000 

5‘H 

477 

，〇 bOOl 丨 111101U10000 

542 

478 

,0b01 11111111100000 

54 3 

479 

,Obl)l 11111111100000 

544 

480 

,Obllll 111111111000 

54 5 

481 

.oboiiiiiiuiimuu 

5‘16 

482 

.obooi 1 n 1111111 no 

547 

483 

.oboioiiimiuiiio 

548 

A6A 

，〇 biooi 1111 mi 1 110 

549 

485 

,0b00101111 mil 111 

550 

486 

.oboiocnmiuitio 

551 

487 

.obiooooniiiuiuo 

552 

48B 

.ObOOOOOOlll nil 100 

553 

489 

,0b»00»0001 11110000 

554 

490 

r ObUOOOOOOO 00000000 

555 

491 

), 

556 

492 

1 

557 

493 

ObOlOOOllOOlUOOldO 

558 

494 

,0b00101010100 01000 

559 

495 

f Ob0Ol 1001101010000 

560 

49G 

.ObOlOl 1 101 1 1100000 

561 

497 

.ObOlOOlOUOOl 00000 

562 

498 

.ObllllOlUOOO 11000 

563 

499 

.GbOlOl1 11000111100 

564 

500 

.ObOOlOl 00000111110 

565 

501 

.ObOlOlOOOOOUlOOlO 

566 

502 

,Obi 001100011110010 

567 

503 

.UbOOlOl11111 10001 1 

568 

504 

• ObOlOOl1111 1000010 

5G9 

505 

f 0bl0000110000001iu 

570 

506 

.ObOOOOOOllOOOl 1100 

571 

507 

,ObOOOOOOOl11l 10000 

572 

50B 

,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

573 

509 


574 

510 

,ObOlOOOl 1001000100 

575 

511 

，〇 bOOlOlOlUlOOOlOOO 

576 

512 

,0b 0011001101010000 

577 

513 

,0b0101 110111100000 

578 

5H 

.ObOlOUlOl 100100000 

579 

515 

.Oblll 1011100011000 

580 

516 

,0b010l11 100011 1 100 

581 

517 

,0b 00101000001 111 H) 

582 

518 

,ObOlOlOO0OOll 10010 

583 

510 

,OblOOl 100011 1 10010 

584 

520 

,Ob0OlOl111 1110001 l 

585 

521 

.ObOlOOll11 11000010 

586 

522 

.OblOOOOI 1000000110 

587 

523 

.ObOOO 0001100 011 100 

58B 

524 

.ObOOOOOOOl11 110000 

589 


ObOOOOOOOOOOOOOOOO 590 

591 

,ObOOOOOO 0000000000 592 

,Ob 0000000000000000 593 

f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 594 

9 ObOOOOOOOOOOOOOOOO 595 

f ObOOO 0000000000000 596 

t Ob 0000000000000000 597 

# ObOOOOOOOOOOOOOOOO 596 

f ObOOOOO 00000000000 597 

,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 598 

f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 599 

.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 600 

.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 601 

ObOOOOOOOOOOOOOOOO 602 

, ObOOOOOOOOOOOOOOOO (>03 

•ObOOOOOOOOOOOOOOOO 6(M 

,ObOOOOOO 0000000000 605 

606 

• oboiomnioo lot) 0 100 607 

t 0b00101 11010001000 608 

f obooimnoioioooo 609 

9 0b01111111U 100000 610 

,ObOinillllllGOOOO 611 

• 0biiimimui000 612 

.ohoiiiiiimnnoo 613 

t 0b0011111111111110 614 

• ObOlOllllllllUllO 615 

,0bl00111111U11110 610 

,0b00i01imilillll 617 

f 0b 0100111111111110 618 

t OblOOOOilllllllllO 619 

»0b000000111 1111100 620 

t ObOOOOOOUl11 110000 621 

f ObO 000000000000000 622 

623 

J 624 

625 

626 
627 


TXcsr shadow_cs= J /t y 如さ t/ 628 

(1.1)t ~ 629 

l 630 

0bi 100000000000000 631 

9 0bl 110000000000000 632 

,Oblll 1000000000000 633 

r Obl11 1100000000000 (33,1 

t Obi111 110000000000 635 

,Obi111111 000000000 636 

f Obllllllll 00000000 637 

•Oblllllllll 0000000 638 

9 0bl 1111 1111 1000000 639 

,Oblllllllllll 00000 640 

^ObllllllllUllOOOO 641 

.OblllltmillllOOO 642 

,Obi1111 1111 1111100 643 

^Obllllll 1000000000 644 

v Obl11 1000000000000 645 

9 0 bl 100000000000000 646 

1 1 647 

i 648 

Obi10 0000000000000 6‘19 

,0bl010000000 000000 650 

,Obl 101000000000000 651 

f Obi 100100000000000 652 

653 

654 


► 徹夜のデバッグで病気になっちゃいそうです。 


いまほど自分の職業を呪ったことはな 
早崎拓也（19> 千葉県 
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0000000000000000 
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136 

137 

138 

139 

140 
HI 
H 2 

143 

144 

145 

146 

147 

148 
H9 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 
1G9 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 
213 
2 H 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 
24 1 
242 
213 

241 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 


ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOllOUOOOOOOOOOO 
ObOlOOOl 1000000000 
ObOOOOOl 1000000000 
ObOOOOOOl 100000000 
ObOOOOO 01100000000 
0bOOOO 000000000000 

ObOOOOO 00000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOO 00000000000 
ObOO 00000000000000 
ObOl11 100000000000 
ObOl11 110000000000 
ObOl1111 1000000000 
ObOO 00000000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOl 100000000 
ObOOOOOOl 100000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOl11 100000000000 
ObOl 11110000000000 
ObOl 11111000000000 
ObOl mil 100000000 

ObOl min 10000000 

Ob01 11110000000000 
ObOllOUOOOOOOOOOO 
ObOlOOOl 1000000000 
ObOOOOOl 1000000000 
ObOOOOOOl 100000000 
ObOOOOOOl 100000000 
ObOO 00000000000000 

Obi 100000000000000 
Obi11 0000000000000 
Obi11 1000000000000 
OblllllO 0000000000 
ObllllllOOOOOOOOOO 
OblllllllO 00000000 
0bl 111111100000000 
Oblllllll 110000000 
GbllllllllllOOOOOO 
Oblllllllllll 00000 
OblllllllOOOOOOOOO 

ebiiioimoooooooo 

0bl 1001 11 100000000 
ObOOOOOl11 10000000 
ObOOOOOl11 10000000 
ObOOOOOOl 100000000 


static TXcar apat3 ={ 

11，11. 

( 

Obi 100000000000000 
f Obl1 10000000000000 
f Obl11 1000000000000 
f Obi 111100000000000 
.ObllllllOOOOOOOOOO 
9 0bl 111111000000000 
t Obl1111 11100000000 

f obiiiininooooooo 

,ObllllllllllOOOOOO 

»obinniniiiooooo 

v OblllllliOOOOOOOOO 
f 0bllt0111100000000 
t Obl 1001 11 100000000 
f 0b00000111 10000000 
9 0b00000111 10000000 
v ObOO 00001100000000 


ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,0b0100 000000000000 
f ObOl 10000000000000 
l 0b011 1000000000000 
t 0b0111100000000000 
,0b01UllO 000000000 
# 0b01lllll000000000 
f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
# 0b 0000000000000000 
9 Ob0OOOOOOO 00000000 
,0b 0000000000000000 
# ObOOOOO 00000000000 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOl 100090000 
.ObOOOOOOl 100000000 
^ObOOOQO 00000000000 

,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
f ObOlOOOOOOOOOOOOOO 
f ObOl 10000000000000 
# 0bOl 11000000000000 
9 0b011 1100000000000 
t 0b01111 10000000000 
9 0b011n 11000000000 
9 0b01111lll00000000 
.ObOllllllllOOOOOOO 

pGbon 1110000000000 

f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
9 ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 


253 

254 

255 
25G 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 
301 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 
3 H 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 


r ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
lObOlOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOl 10000000000000 
^bOlllOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,0b0111111100000000 
.ObOllllllllOOOOOOO 
f Ob011111 0000000000 
f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
t ObOOO 0000000000000 
f Ob 0000000000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
»ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

,Obi 100000000000000 
t Obll 10000000000000 
f ObllilOOOOOOOOOOOO 
f OblllUOOOOOOOOOOO 
f Obm 1110000000000 
,0blllllllOO 0000000 
,0bU 111 11100000000 

,obiiiiumooooooo 

.ObllllllllilOOOOOO 
,OblllllllllllOOOOO 
,Obl 1111 11 000000000 
,0blll0111100000000 
f 0bll00111100000000 
,ObOO 00011110000000 
f 0b00000111 10000000 
,ObOOOOOOl10 0000000 
1 

}; 

static TXcsr npa し 1=| 
(M) t 

l 

Obi 100000000000000 
# Obl 110000000000000 
f Obl 111000000000000 
,Obl 111100000000000 
f Obl11 1110000000000 
,Obl 111111000000000 
,Obll HI11 100000000 

,obiimuiiooooooo 

f Obi1 11111111000000 

tObiiiiiiiiinooooo 

f ObllII11 1000000000 
9 0bt 110111100000000 
,Obl 10011 1 100000000 

f obooooom 10000000 

f ObOOOOOl 1110000000 
.ObOOOOOOl 100000000 


ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOlOOOOOOOOOOOOOO 
ObOl 10000000000000 
ObOl1 1000000000000 
0110 1 1 i 100000000000 
ObOl11 110000000000 
ObOl111 11000000000 
ObOlllllllOOOOOOOO 
ObOl1 1111110000000 
ObOl11 110000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
0bO 000000000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOl 11100000000000 
oboiiinooooeeoooo 
obon in 1000000000 

ObOlllllllOOOOOOOO 
ObOU 1111 110000000 
0bOlll 110000000000 
ObOl 10110000000000 
ObOlOOOl 1000000000 
ObOOO 0011000000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOlOOOOOOOOOOOOOO 
Ob01 10000000000000 
ObOl 11000000000000 
ObOl11 100000000000 
ObOl111 10000000000 
ObOtlllllOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

obouonoooooooooo 

ObOlO 0011000000000 
ObOOOOOl 1000000000 
ObOOOOOOl 100000000 
ObOOOOOOl 100000000 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

Obi 100000000000000 
Obi 110000000000000 
Obi 1 11000000000000 
Obi 111 100000000000 
0bl111 110000000000 
Oblllllll 000000000 
Obi 111 111 100000000 
Oblllllll 110000000 


370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 
39G 

397 

398 

399 

400 

401 
‘102 
403 

105 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 
4H 
415 
41G 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 
431 

435 

436 

437 

438 
’4 39 

440 

441 
412 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 
456 
456 
^157 
458 
A5Q 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 
4B2 

483 

484 


• OblimillllOOOOOO 
9 0blllllllllll 00000 

# Oblllllliooooooooo 

，〇 blliOllll 00000000 
,ObllOOllllOOOOOOOO 
f ObOOOOOlll 10000000 
.ObOOOOOllllOOOOOOO 
^bOOOOOOllOO 000000 


static TXcsr apat5~{ 
11.1} , 
i 

Obi 100000000000000 
,Obl 110000000000000 
.ObllllOOGOOOOOOOOO 
,Obl11 1100000000000 
.ObllllllOOOOOOOOOO 
•OblllllllOOOOOOOOO 
,Obl11 1111100000000 
,OblllllllllO 000000 

tobiiiniiuioooooo 

t obiuninnioeooo 

,OblllllllOOOOOOOOO 
t Obl1 10111100000000 
•ObllOOllllOOOOOOOO 
,ObOO 00011110000000 
f ObOOOOOlll 10000000 
.ObOOOOOOllOOOOOOOO 


ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
f ObOl11 100000000000 
f 0b0111110000000000 
t ObOl1111 1000000000 
.ObOlllllllOOOOOOOO 

f oboiiniinooooooo 

# 0b0111110000000000 
f ObOl 10110000000000 
f 0b01000ll000000000 
.ObOOOOOl 1000000000 
,ObOOOOO 00000000000 
f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
v ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,0b 0000000000000000 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOlllllllOOOOOOOO 
f 0bOllllllllOOOOOOO 
t 0b0111110000 000000 
# 0b0110110000000000 
,ObOl 00011000000000 
9 0bOOOOOUOO 0000000 
f Ob 0000001100000000 
,ObOOOOOOl 100000000 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOlOOOOOOOOOOOOOO 
# 0b01 10000000000000 
f ObOl1 1000000000000 
,0b0111 100000000000 
f ObOl1 1110000000000 
,ObOU 1111000000000 
ObOlllllllOOOOOOOO 
,0b0111111110000000 
,0b0111110 000000000 
,ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
.ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
ObOOOOOOOOOOOOOOOO 
,ObOOOOOOl 100000000 
f ObOOOOOOllOOOOOOOO 
f ObOOOOOOOOOOOOOOOO 

9 0bl 100000000000000 
t Obll 10000000000000 
f Obll 11000000000000 
f OblllllO 0000000000 
,Obi 111 110000000000 
OblllllllOOOOOOOOO 

.obiiminoooooooo 

•Oblllllll 110000000 
f ObllllllllllOOOOOO 
,OblllllllllllOOOOO 
•OblllllllOOOOOOOOO 
.OblllOllllO 0000000 
f 0bll00111 100000000 
pObOOOOOllUOO 00000 
t ObOOOOOl11 10000000 
9 0b0000001 100000000 
I 


static TXcsr 拿 apat_pl, 
拿 apat_p2=&apat2, 

拿 apat_p3s&apat3, 
tapat_p4=&apat4, 
tapat_p5=&apat5； 

TXcsr "msnpatn 2 t 
&apat_pl, 

&apat_p2 9 

&apat_p3, 

Atapat_p4 • 

&apat p5 

I ； 
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► Yet のハイスコアですが，現在64,050点が最高です。 清水昌一(23)愛知県 
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マシ:/!吾との黼 


避けて通れぬ道，アドレッシング . 影山裕昭 


コンピュータに何かをやらせようというときには，当然コンビュー 
夕に実行させたい内容を伝えなければならない。 人と人とのコミュ 
ニケーシヨンに言語が使われるように，コンピュータの世界でも言 
語と呼ばれる記号の羅列が用いられる。 

コンピュータ 言語にもいろいろあるが， コンピュータはすべての 言 
語を直接理解してくれるわけではない。高級言語と呼ばれる BASIC 
や C 言語などは，実行するときに翻訳しながら，あるいはいったん翻 
訳してしまったものを実行する。 

では，何に翻訳されるのか。いわずもがな， マシン 語である。 マシ 
ン語，機械語という言葉に聞き覚えのない人はいないと思う。 
BASIC や C 言語を コンパイルしてもマシン 語のプログラムは得られ 
るが，そこにはまだ無駄がある。無駄のない，高速なプログラムを 
書きたいときには直接 マシン 語を書く。あるいは コンパイルした あ 
とで最適化するということが必要である。 

コンピュータと付き合っていくうちにマシン語と巡りあう。もちろ 
ん，ずっと巡りあわずに進んでいく人もいる。しかし，マシン詩と 
の邂逅は，よりいっそう充実した付き合いをもたらし 
と期待したい。 


実践アセンブラプログラミング . 浜崎正哉 
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特集マシン腰との薄通 


基本用語解説 

マシン語の考え方 

速い！ 小さい丨マシン語は究極の言語です。それだけにマ 

Nakano Shuichi 中野修一 シン語を扱 5 には幅広い知識も要求されてきます。まずはコン 

ピュータがどろやって動いているのか見当もつかない，といラ 
人のための基本用語解説です。 


■マシン 語を使うということ 

X 68000 は “68000” という CPU 名を冠し 
たパソコンです。普段から知らず知らずの 
うちに CPU が68000であることの恩恵を受 
けてはいるのですが（というより86系でな 
いことの恩恵），大半のユーザーには CPU 
の違いを感じることはほとんどないといっ 
ていいでしよう。 

X 68000 の特徴は， 

68000 CPU 

比較的広いメモリ 
強力な I/O 
純国産 OS 

に絞られます。メモリと OS については普段 
からお世話になっていますし， I / O まわり 
は市販ゲームが証明しています0 CPU につ 
いては，アセンブラが使えるプログラマが 
ユーザーの約15%というあたりに特徴が表 
れているといえるでしよう力、。 

C 言語全盛の世間ではアセンブラを使う 
ことはどんどん少なくなっています。しか 
し，強力な I / O の真価を見るためにはマシ 
ン語は欠かせません。マシン語の最大の魅 
力はなんといっても速度です。 10 MHz のク 
ロックというのは1秒間に10,000,000回の 
クロックを刻みます。 

68000は4から170クロックで1命令を実 
行しますから，1命令平均20クロックとし 
ても秒間500,000個の命令が実行できます。 
ちなみにアクションゲームなどでは1/30秒 
単位くらいで一連の処理を行います。20ク 
ロックというのは遅いようにも思われます 
が，このあいだに「インデックスつきプロ 
グラムカウンタ相対アドレッシングで示さ 
れるメモリ上の32ビットデータを任意のデ 
ータレジスタに加算する j という処理が可 
能です。 

68000の魅力は豊富なレジスタと充実し 
たアドレッシングモードです0これらは最 
適化の弱いコンパイラではほとんど使用さ 


れません。その真価はアセンブラで開発を 
行うことによって初めて引き出されるとい 
えます。 

マシン語は難解だという評価については 
いまさらなにもいいません。一方で「なん 
でもできるマシン語」というイメージを持 
ちながらも，マイクロプロセッサでできる 
ことというのは本当に限られています。す 
なわち， 

データの 移動 
四則演算 
論理演算 

シフト/ローテート 

比較 

ジャンプ 

サブルーチン コール 

などです。これらをコッコッと組み合わせ 
て，多彩な処理を実現していくことがすな 
わちマシン語プログラミングです。 

! move :デ-夕の移動 

実際のアセンブリ言語プログラムを見る 
とほとんどがデータの移動 （ move 命令）で 
占められていることがわかります。 
move 命令は， 
move A , B 

のように使用されます。これは BASIC の， 
B = A 

と同じ意味を持ちます。 「 A を B に移す」わ 
けです力、 A ， B の部分にはさまざまなもの 
力”旨定されます。 

通常， CPU がアクセスするプログラムや 
データは1バイトずつ16進数6桁で示され 
るアドレスに整然と格納されています 0 マ 
シン語ではアドレス（住所）を指示するの 
に， 単に〇丁目〇〇番地というのではなく， 
「突き当たりのタバコ屋から3軒目のお向 
かい」とかいった指定も可能なのです。こ 
のデータの場所の指定方法のことをアドレ 
ッシングモードといいます。 これにつ いて 


は後ろの記事で解説しています。 

とりあえず， マシン 語ではデータを移動 
することが非常に多くなります。あらかじ 
め決められている手順で，要求されている 
パラメータをセッ トしていくことが処理の 
大半を占めることも少なくありません。 

たとえば， IOCS コールなら，指定された 
レジスタに適当なデータを入れ，丁 RAP 命 
令を実行します。 DOS コールならスタック 
に適当なデータを揃えて決められた F ライ 
ンの未実装命令というものを実行すること 
になるでしよう （ SX コールなら A ラインを 
使う）。 I / O を直接制御する場合でも周辺チ 
ップのレジスタに適当なデータをセットし 
て実行開始のコマンドを送るなどの操作を 
します。どれも基本的には「要求されたデ 
ータをセットして実行」というパターンに 
なっています。 

ここで 「 TRAP 命令」や 「 F ライン未実装 
命令」などについて頭を悩ませる必要はあ 
りません。 BASIC でラインを引くときにラ 
インのアルゴリズムを知らなくても大丈夫 
なように，これらの命令の細かい動作につ 
いてなにも知らなくても，書式どおり記述 
すれば必要な機能はちゃんと得ることがで 
きます。 

演算 

さて，データの移動が マシン 語プログラ 
ムの大半を占めることはわかりました。こ 
こで問題になるのは先ほど「適当なデータ j 
を，と誤魔化していた部分です。データを 
この「適当なデータ」に変換する部分を作 
ることこそが真にプログラミングといえる 
部分でしよう。この部分ではお決まりの命 
令によるおまじないではなく，プログラマ 
各位のアルゴリズムとコーデイングの技術 
が問われてきます。 

算術演算と論理演算などは BASIC や C 言 
語でもお馴染みですね。算術演算はともか 
く論理演算については使わずにすます人も 
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いるかもしれません。しかし，マシン語の 
場合，ビット単位の操作が多くなりますの 
で，論理演算は必須科目です。 

■ cmp , b [ CC ] :比較，分岐 

情報の最小量をビットといいます。1ビ 
ットは 「 Yes .」 または 「 No .」 ひとつで答え 
る情報です。「今期のセリーグ優勝チームは 
どこか？」という問いに1ビットで答える 
ことはできませんが，「今期の優勝チームは 
カープに決まったか？」という問いには1 
ビットで十分です。 

コンピュータ言語で記述できる条件文は， 
二者択一が基本です。これがまさに，1と 
0に対応した動作をするのがマシン語での 
条件分岐なのです。それも， 

「〇〇と XX は同じか？」 

「レジスタは0になったか？」 

など，1ビットで答えられるような「特定 
の質問」に問題を分解していくことがマシ 
ン語プログラミングの骨組みにほかなりま 
せん。 

cmp ( compare ) で比較して b [ CC ] 

(branch Condition Code : CC には条件力 ？ 
入る）で分岐するというのがひとつのパタ 
ーンです。コンピュータ言語では必ずお目 
にかかる制御構造 （ IF 〜 THEN や REPE 
AT 〜 UNTIL など）もこれらの組み合わせ 
で作成します 。 C コンパイラをお持ちの方 
は，コンパイルされたあとのアセンブラソ 
ースで制御構造がどのように実現されてい 
るのか見てみるのもよいでしよう。 

| レジスタとい5もの 

68000 CPU は「内部32ビット」の16ビット 
CPU だといわれています。これはどういう 
ことなのでしようか？ 

CPU はメモリ上にあるプログラムやデ 
ータを読み込んで処理するということは皆 
さんご存じでしよう。大雑把にいってレジ 
スタとは，メモリから読み込んだデータを 
処理するための場所のことです。演算のほ 
とんどはレジスタで行われます。 

図1は68000のレジスタを示すものです。 
アドレスレジスタとデータレジスタに分か 
れていますね。レジスタ1個には最大32ビ 
ット幅のデータを格納できます。 

32ビットデータというのは， 
& B 1001000001101011001001000111101 
のようなものです。 CPU にデータを与える 
ということは，この1と0の塊でゲジゲジ 

( CPU の足）のデータバスという線のそれ 


ぞれを一斉に ON / OFF していることにな 
ります。 

レジスタ内では，8ビット，16ビット， 
32ビットのデータそれぞれをほとんど同等 
に扱えます。これがソフトウェア的に32ビ 
ットといわれるゆえんです。しかし，ハー 
ドウェア的には，一度に扱えるデータは16 
ビットに制限されています。実は32ビット 
データは2回に分けて処理されているので 
す（使っている分にはわからないが)。 

本氺* 

レジスタ幅32ビットでは〇〜4,294,967, 
295の数値を扱うことができます。32ビット 
というのがかなりの幅を持っていることは 
わかりましたが，いくら大きくても有限の 
値ではなんでもできるというわけにはいき 
ません。これで不都合は起きないのでしよ 
うか？ 

たとえば，32ビット目一杯の数字， 
&HFFFFFFFF 

を2つ足してみましよう。 BASIC ならたち 
まちェラーが発生するところですが，マシ 
ン語の場合はいちいちェラーで停止するよ 
うなことはありません。ではどうなるかと 
いうと，あふれでた部分を無視してレジス 
夕に演算結果が残ります。 

10進数で考えてみましよう。ある4桁の 
数字が2つあったとして，これらを足すと 
もしかしたら5桁の数字になってしまうか 
もしれません。しかし，5桁目は“1”以 
外の数値になることはありえないのです。 
ですから，桁あふれを起こしたかどうかさ 
えわかれば，演算の結果は正確にわかりま 
す。68000では CCR レジスタのキヤリビッ 
卜で桁あふれを知ること 
ができます （ CCR は Z 80 
の F レジスタに相当）。弓| 

き算で負の数値になった 
場合も同様です。 

掛け算の場合はどうで 
しようか？ 幸か不幸か， 

68000では16ビット X 16 
ビットを32ビットで扱う 
掛け算しかサボートされ 
ていません。これは完全 
に32ビット幅のレジスタ 
で収まります。 

桁あふれ以外にも，演 
算結果がレジスタの範囲 
で収まらなかった場合に 
は同様に CCR の各フラ 
•グに状況が反映されます。 

ただし，データが32ビッ 
卜を超えた幅を持ってい 


る場合には処理プログラムを作成しなけれ 
ばなりません。 

ソフトウェア的に32ビットであるという 
ことは32ビット以下のデータに対しては非 
常に効率よく作業ができるということを意 
味しています。 

■サービスルーチンの使用 

DOS コール， IOCS コール， SX コール， 

FLOAT や OPMDRV などの拡張コール 
……X 68000にはメーカーによって用意さ 
れたたくさんのサービスルーチンがありま 
す。 IOCS などを使っていたのではマシン語 
を使う意味が半減すると考える人もいます 
力 ? ，とりあえず使えるものは使ってみるの 
が正解でしょう。 

IOCS . X 以前の文字表示やダラフィック 
ルーチンなどはあまり使いものにならなか 
ったものの，基本的なルーチンは劇的に改 
善されるとは考えにくいといえます。先月 
掲載された MAGIC でら常駐処理などに 
DOS コール， DMA 制御などに IOCS コール 
を使っています。 

本* 氺 

68000は10年前のアーキテクチャによる 
CPU です。内部処理などは最新のものに比 
ベて見劣りする部分もあります。美い、と 
いわれた基本構成も V 60/70 などと比べれ 
ば不徹底な感じもするでしょう。にもかか 
わらず，10年たったいまでも現役で使用さ 
れているというのはどうしてでしよう力、。 

2年でひと昔とぃう業界の常識では，パ 
フオーマンスで追いつくはずがないのに， 


データ レジスタ 


USP (ユーザースタックポインタ） 


SSP (スーパーパイザスタックポインタ） 


< V 7| スタックポインタ 
I PC } プログラムカウンタ 


システムパイト ユーザー パイト （CCR :コンデイシヨ 


-ドレジスタ） 


「了1/|5|,ノ|/117[| 1 |1ン17|/17^|^^レ丨(；1 5叫ステータスレジスタ 
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表 1 


• data 
.end 

• even 

.include 
.text 
.xdef 
.xref 
DOS 
IOCS 
MAGIC 
add.b 
add.l 
add. w 
adda•1 
adda•w 
addi.w 
addq.1 
addq•w 
andi.b 
andi•w 


asl.l 
asl.w 
asr •1 
asr. w 
bcc 
bcc. b 
bclr^b 
bcs 
beq 
beq. b 
bge 



bit 

blt.b 

bmi 

bmi • b 

bne 

bpl 


bpl• b 
bra 
bra • b 
bset•b 
bsr 

btst.b 
clr.b 
clr.l 
clr. w 
cmp.1 
crop, w 
crapi.b 
cmpi.w 
dbf 
dc.b 
dc.1 
dc • w 
diva 
divu 
ds. b 


ds •1 
ds.w 
eori.b 
exg 
exg •1 
ext.1 
jmp 
Jsr 
lea.1 
lsl.l 
lsl.w 
lsr • w 
move.b 



moveq 
moveq.1 


いきなりですが，ここでアセンフラの基本， 
ソースリストををどのように読み下していくか, 
説明していくことにします。 

初めて目にするソースリストは，英数字の羅 
列にしか見えません。といっても，コンピュー 
夕言語は英語を元に命令が書かれている場合が 
ほとんどですので，一応，発音することができ 
るときもあるでしょう。ところが，読むことさ 
えできないこともあります。それは，きちんと 
した単語を命令に使用していない，意味合いが 
コンピュータ世界の言葉で，一般的な意味合い 
と違っている，意味は同じでも具体的に何をし 
ているかわからない場合などがそうです。コン 
ピュータという独自の世界の中でのみ通用する 
言葉といえるかもしれません。 

結構，自己流の読み方でもなんとかなるもの 
ですが，正しい読み方があるならばそれに沿う 
のが賢い選択でしょう。変なところで恥をかか 
ずにすみますしね。 

•ソースリストの構成は？ 

まず，表 I を見てください。これは MAGIC のソ 
ースリストで使われている命令をひと通り抜き 
出したものです。いわゆるオペレーションフイ 
ールドに書かれているやつですね。 

と，ここで妙な単語が出てきました。オペレ 
ーションフイールドとはなんぞや。これは図 I 
を参照してください 0 ソースリストを記述する 
ためには，いくつかの決まりがあって，丨行は 
4つのフイールドで害かれることになります。 

これらは何カラム（桁）目から書き始めなさい， 
と厳密に指定されているものではありません。 
区切りは文字列ごとのスペース/タブコ_ドで 
行われます。アセンブラは，行の先頭から文字 
列が始まっていたらその文字列をラベルと解釈 
し，次のスペースを見つけたら，その次に出て 
くる文字列はオペレーションコード……という 
具合に丨行ごとに解釈していきます。これはソ 

図1 


main: subq.w d0,di 

ラベル オペレーションオペランド 

フィールド フイールド フイールド 


アセンブラソースリストを読む 

—スリストを書くための基本フォーマットです 
から，まず知っておかなくてはならないことで 
す 0 

#オペコードの読み方 

で，問題となるのがオペレーションフイール 
ドに害かれているニーモニックの読み方です。 
基本は英単語の省略されたものなので，かなり 
ハナモゲラな英字が並んでいます。 

省略の仕方はそれぞれの単語の頭文字を取っ 
たり，母音を省略したり，なかにはそのままの 
もあります。 

ここで，少し例を挙げてみます。 

• LEA.Load Effective Address 

• MOVEM.Move Multiple registers 

• MULS.Multiply as Signed 

• SUBI.Subtract Immediate 

とまあ，こんな感じです。こういうふうに書 
かれると，それぞれどういった命令だか見当が 
つきやすくなるでしよう。実際に読むときには， 
この省略前の単語をすべて発音するのが正しい 
はずです。でも，日本人である我々にはちよっ 
と面倒臭いですね。通常の会話ではほとんどの 
場合，無理やりローマ字読みするか，その機能 
を直接言葉でいうことになります。 

ただ，先ほどいったように，元の意味を知っ 
ていればその命令を理解するのにも役立つし， 
他人に説明するときにも説明しやすくなるでし 
ようから，覚えておきましよう。 

•オマヶの意味 

次に二ーモニックをさらに細かく見ていくこ 
とにします。まず目につくのはニーモニックの 
最後についているデータサイズです 3 これは二 
ーモニックが処理するデータサイズを指定する 
ものです。全部で4つのサイズ， 

.1 ……ロングワード （4 バイト） 

• w ……ワード （2 バイト） 

• b ……バイト （ I バイト） 


本メインルーチン 

コメント 
フイールド 


表2 


条件 

C C 

符号あり 

符号なし 

> (より大きい） 

HI 

GT 

含（より大きいか等しい） 

CC 

GE 

^ (より小さいか等しい〉 

し S 

し E 

< (より小さい〉 

CS 

し T 

=《等しい〉 

EQ 

半 (等しくない） 

NE 

正の値 

P し 

—— 

負の値 

Ml 

-- 

才ーバー•フロー 

VS 

オーバーフローでない 

VC 


• s ……ショート （1/2 バイト） 

を指定することができます。たとえば， 

MOVE.W dO.dl 

の場合には， dO レジスタから dl レジスタへワー 
ドサイズの転送を行う，というようないい方を 
します。ちなみに最後のショートサイズのデー 
夕は， Bcc , BSR 命令のみに使用します。 

データサイズは必ず指定する必要がなく，才 
ペランドのサイズが固定されている場合には省 
略することもできます。また，サイズ指定が必 
要であってもワードサイズのアクセスをする場 
合には省略が可能です。とはいっても，変に省 
略するクセがついてしまい，肝心なところでつ 
け忘れるようなことがあっては本末転倒です。 
なるべくつけるようにしましょう。 

もうひとつ，表 I の MOVE , ADD などを見て気 
づくと思いますが， " a ” とか“ i " とかついて 
いるでしょう。これらは， 

a . Address 

I . Immediate 

q . Quick 

m . Memory , Multiple 

の頭文字です。要するに，どのオペランドの種 
類に影響を与えるか明確にするためのものです。 
これらは明確にしなくても，アセンブラが勝手 
に解釈してくれるので意味さえ把握しておけば 
いいでしょう。 

•コンデイ シ ョンコード 

最後にコンデイションコードの説明をします。 
これは各命令で影響されるフラグによって，制 
御するために必要なものです。おもに条件分岐 
命令で使われ，表2のようにまとめられます。 
プログラムがどのように制御されているかを知 
るためには，このコンデイションコードを覚え 
ておかなくてはなりません。 

直前の命令でキャリフラグ，ゼロフラグがど 
のように変化するか判断して，それぞれの状況 
に応じて分岐先へと制御を移していくか確かめ 
ながらソースを眺めていきます。条件が成立し 
たときと，そうでないときの両方を把握してい 
かないと，どこで分岐して流れが変わったのか 
理解できなくなってしまいます。結構，慣れな 
いときついものがあるので意地でもコンデイシ 
ョンコードをしっかり覚えましょう。 

氺本氺 
ということで，ニーモニックを中心に，アセ 
ンブラソースリストがどのように構成されてい 
るか説明してきました。あとは疑似命令を理解 
すれば，とりあえずソースリストがわけのわか 
らない文字の羅列である，という概念から脱出 
できることと思います。 

しかし，命令が理解できたからといってプロ 
グラムを理解することにはなりません。プログ 
ラムを読み下すということは，そのプログラム 
を理解するということですから。そして，他人 
のプログラムを読み下せるようになれば，自分 
のプログラミングテクニックもかなり向上する 
でしよう。がんばってください。 ( M . H .) 


結構互角にわたりあっています。基本的な 
アーキテクチャの素性がよかった，といっ 
てしまえばそれまでですが，10年前に作っ 
た仕様が CISC で 最高のパフ オー マンスを 
示す68040でも同じまま保たれているとい 
うのは驚異的です。 


自由度の大きい素直な構成，高い信頼性， 
プログラムの 組み やす さ……実に エンス ー 
好みの石です。実際，これほど多くの人か 
ら愛された CPU はちよつとないでしよう。 
68000 CPU は使い込むに値する石だといえ 
ます。 


マシン語を使うことは難しいと思い込ん 
でいる人もいます。しかし，なんらかの言 
語でプログラムが組めればマシン語への移 
行はさほど困難なことではないでしよう。 
余計な気負いをなくせば，マシン語は単純 
で素直な横顔を見せてくれるはずです。 


%. 
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特集マシン語との避逅 


X - BASIC からアセンブラへ、という方々に贈る 

IOCS ， DOS コールを5まく使お5 

X - BASIC でバリバリとプログラムを組んでいるものの，やつ 
ばりスピードが気になる。そ5い5場合には「 X 巳 AStoC 」 
Mounai Toshiyuki 毛内俊行 が有用だが，自分でマシン語に置き換えていく，という作業も 




いいだろラ〇このとき役に立つのが IOCS ， DOS コールだ。 


|あなたがアセンブラを使ぅ理由 

いきなり質問。なぜ君はアセンブラを使お 
うとするのか。アセンブラを使わなくても， 
X 68000 には X - BASIC という便利な言語 
がある。 X - BASIC ならば C 言語ライクな 
記述でプログラムが書けるし，音楽からス 
プライトまで X 68000 の機能を隅々まで使 
うことができる。そう，唯一の欠点といえ 
るスピードも，コンパイラを使えばほとん 
ど解決できるのだ。それでもスピードに不 
満のある ューザー なら，まず ， C compiler 
PRO -68 K (以下， XC と略）を買うだろう0 

ところが，こういう動機で XC を買ったの 
だから，当然 C の勉強なんてやらない。つ 
まり， BASIC コンパイラとしてしか使わな 
いのだ。 

定価44,000円（税別）もの大金を払って 
買うのだから，最初からそんなもったいな 
い使い方をしようと思って買う人はいない 
だろう。 XC を購入したときは，誰もが志を 
高くかかげ， C のエキスパートになる日を 
夢見たはずである。夜空に輝く星に向かっ 
て「歴史に残る傑作を作るぞ！」と誓った 
人だっているかもしれない。 

ところ力 5 '，その志も気がついたら流れ星 
と一緒にどこか遠いところへと飛んでいっ 
てしまいがち。「のどもと過ぎれば熱さを忘 
れる」の例にあるように，大金を払ったこ 
となどすっかり忘れているのだ。 

まあ，本人はいつか必ず C の勉強をしよ 
うと思っているかもしれない。ではなぜや 
らないのだろうか。理由は簡単。 XC につい 
てくる，あの分厚い マニュアルを 読むのが 
面倒だからである0やがて マニュアルは 部 
屋の隅でほこりをかぶり， XC はただの 
BASIC コンパイラとなってしまうのだっ 
た。 

そんな日々を送っている自分に，ひよん 
なことから変化が訪れる。いつも使ってい 
る XC のシステムデイスタの中に，アセンブ 


ラとリンカを見つけるのである。 

「おお，これこそ俺が探し求めていたもの 
fSo ようし，今日からアセンブラをやるぞ 

っ！」 

こうして，決意を新たにアセンブラの勉 
強を始めるのだ。なんのことはない。アセ 
ンブラなら，あの XC のライブラリマニユア 
ルをただの1ページだって読む必要がない 
だけなのだ。つまりただの逃避である。 

X-BASIC ユーザーが アセンブラをやる 
理由には，このように自然と楽なほうへ逃 
げた結果ということもあるかもしれない。 
少なく t も私にはその傾向は十分にある。 

し力、し，世の中そんなに甘くはない。い 
つまでも川の流れに身をまかせていたら， 
滝から落ちて大怪我をする。アセンブラは 
大きな滝つぼ。ここから這い上がるのは， 
決して甘くはない。そこでこれから，滝つ 
ぼの底から這い上がるためのアセンブラ講 
座が始まるのだ。 

| ； |準備をする 

まず，アセンブラを勉強するために必要 
なものを揃えなければいけない。とりあえ 
ず必要なファイルを紹介しよう。 

•AS.X 

いわずと知れたアセンブラである。これ 
がないと何もできない。シャープ純正パッ 
ケージの中では， XC を購入するのがいちば 
ん手っ取り早いだろう。以前なら， THE 福 
袋 V 2.0 というアセンブラによる開発ソフ 
卜が売られいたが， XC のバージョンアップ 
にともなって店頭から消えたようだ。その 
ほかにも巷では， AS.X の高速版 HAS.X が 
出回っているので，それを入手するのもひ 
とつの手であろう。 

•LK.X 

リンカである。 AS.X とともに，これがな 
くては話にならない。アセンブラで作成し 
た複数のオブジェクトファイルをリンクし 
て，ひとつの実行ファイルを作る（もっと 


もオブジェクトフアイルがひとつしかなく 
ても，これを使わないと実行ファイルは作 
成できない）。これも， XC を買うとついて 
いる。高速版の HLK . X も通信などで簡単に 
入手できるだろう。 

•ED.X 

ご存じスクリーンエディタである。プロ 
グラムを書くために必要であるが，特に用 
意しなくても X 68000 のシステムディスク 
に入っている。知らなかった人はあわてて 
システムディスクを司見いて見ることだ。も 
ちろん，このほかに microEMACS を持って 
いる人はそれを使うこともできるし，その 
気になれば WP . X でも大丈夫だ。 

• IOCSCAL し MAC，DOSCAL し 
MAC 

この2 つの フアイルは X 68000や Human 
68 k の内部ルーチンを呼び出すために使う。 
なくてもプログラムは書けるが，あると 
とても便利だ。使い方はあとで説明する 
ので，とりあえず用意してほしい。この 
ファイルも XC のシステムデイスクに入つ 
ている。また，本誌の付録ディスクにも入 
っていたので，持っていない人はこちらか 
ら入手してほしい。 

今回はこれだけ用意すれば十分である。 
このほかに，アセンブラを使う人に便利な 
ファイルとしては DB . X という便利なデバ 
ッガがあるが，こちらは今回の特集で泉氏 
が詳しく説明しているのでそちらを参照し 
てほしい。 

必要なファィルを用意したら，次は必要 
な書物を用意しよう。いわゆる参考書とい 
うやつだ。これは最低2冊は必要である。 

1冊目は MPU 68000の解説書である。つ 
まり，68000でマシン語を使うために必要な 
ことが書いてある本のことだ。大きな書店 
に行けば，必ず数種類の本を見つけること 
ができるので，自分の読みやすい本を探そ 
う。選ぶ決め手は，68000の命令セットの説 
明があることだ（当たり前）。 

ちなみに私は「68000プログ ラマー ズ ハン 
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ドブック」（技術評論社）を使っている。 

また， XC のアセンブラマニュアルも命令 
セットが載っているので（アルファベット 
順であまり実用的ではないが)，すでに XC 
を持っていて，金銭的に新しい本を買うの 
が困難な人はこれを使うといい。 

ただし，同じ XC でも， ver .1.0 のマニュア 
ルにかぎる。 ver .2.0 のマニュアルはデバッガ 
の解説など，いろんな説明が増えた関係で， 
命令セットは小さな表になって巻末に追い 
やられている。 

2冊目は X 68000 の解説書だ。68000の仕 
様がわかっても， X 68000 の機種に依存した 
部分がわからなければプログラムはまるで 
書けない。つまり ， DOS コールや IOCS コー 
ルがまとめられていて，アクセスの方法や 
プログラムのノウハウを解説した本が必要 
である。いま私がいちばん愛用しているの 
は， XC についてくる「プログラマーズマニ 
ュアル」だ0内部コールの説明はもちろん， 
X - BASIC の外部関数からデバイスドライ 
バの作り方まで丁寧に説明してある。 

これ以外でよくまとめられている本を挙 
げると， 「 X 68000 環境ハンドブック」（工学 
社）がある 。 IOCS コール や DOS コールな 
ど，一部独自解析したものまで載っており， 
XC を持っていないューザーは一見の価値 
があると思う。とりあえず，書店で実際に 
見て気に入った本を探すこと。これがいち 
ばん大切なことなのだ。本を揃えたら，準 
備は終わりだ。 

| ゥォ-ミンクァップ 

準備は終わったが，まだまだプログラミ 
ングには入れない。噺家だって最初は雑巾 
がけから始まるのだ。ここでは，アセンブ 
ラを使うために必要な知識として，レジス 
夕とスタックについて軽く触れておこう。 
•レジスタ 

レジスタとは 「 MPU が数字を記憶してお 
く箱」というのが，いちばん簡単な説明だ 
ろう。68000でふだん我々が使うレジスタは 
d 0 〜 d 7 のデータレジスタと呼ばれる8本 
のレジスタと， a 0 〜 a 7 のアドレスレジスタ 
8本の計16本だ。アドレスレジスタとデー 
タレジスタの違いは，読んで字の如く，レ 
ジスタに入る数がメモリ上のアドレスを示 
リスト1 


2 

10 prinfHello boy!" 3 

20 end 4 

5 

6 


すものか，任意のデータかの違いだけだ。 

こうやって見るとレジスタは， BASIC で 
いうところの変数と使い方がよく似ている。 
しかし，レジスタと変数は別のものだと考 
えたほうがいい。たしかに，小さいプログ 
ラムを作るときなら，レジスタを変数のよ 
うに使うのが常套手段である力す，先ほども 
いったようにレジスタは全部で16本しかな 
いのた^変数16個のプログラムがどんなも 
のか考えれば，レジスタだけでは十分では 
ないということがわかるだろう。 

それでは，レジスタは実際にどんな使わ 
れ方をしているのかというと， MPU 68000 
では（特に X 68000 では）主に， IOCS コール 
とのデータのやりとりを行うために使われ 
ている。詳しい使い方は，あとでどんどん 
出てくるので，とりあえずレジスタがどん 
なものなのかということを覚えておいてほ 
しい。 

•スタック 

「，変数のようで変数でない。レジスタの 
ようでレジスタでない。それは何かと尋ね 
たら，あ，スタック，スタック」 

そう，レジスタでも変数でもない ， BA 
SIC では見たことがない形式のデータ格納 
庫がスタックと呼ばれるものだ。スタック 
のデータはメモリ上に1列に並んでいる。 
そして，その先頭のアドレスがスタックポ 
インタと呼ばれるレジスタ （68000 では a 7 
レジスタ）に格納されている0 
面白いのはスタックにデータを格納する 
と，新しく格納されたデータはスタックの 
いちばん前に置かれるということだ。 

たとえば，書類を入れる段ボール箱を想 
像してみよう。最初，段ボール箱に書類が 
入っていないとすると，箱の中は空である。 
そこに書類を1枚入れてみると，箱の底に 
書類が1枚入ることになる。2枚目を入れ 
ると，新しく入れた書類は1枚目の書類の 
上に置かれる。1枚目の書類を取るときに 
は，まず，上に乗っている2枚目の書類を 
取り除いてからでないと取ることができな 
い。同様に100枚の書類を入れた箱から最初 
の1枚目の書類を取るには，上に乗ってい 
る99枚の書類を取らなくてはいけない。こ 
のような構造を LIFO (Last in first out ) 
という。スタックはこの LIFO 構造のデータ 
で構成されており，最初に入れたデータは 
■ J スト2 

lea. 1 msgadr , al 
move.1 #$21 ,d0 

trap #15 
.dc. w $ f f 00 
msgadr: 

.dc.b ’Hello boy! ', $0d , $Ga,0 


いちばん最後に，そしていちばん最後に入 
れたデータを最初に取り出すことができる 
のである。 

Z 80 のアセンブラを使っていた人は，ス 
タックが CALL 命令のリターンアドレスな 
ども格納していて，スタックを扱うときに 
は入れたデータの数と取り出したデータの 
数を管理しておかなければ暴走する恐れが 
あることを知っていると思う。 

68000ではユーザースタックとシステム 
スタックの2本のスタックを持っていて， 
サブルーチンコールのリターンアドレスな 
どはシステムスタックに，我々がデータを 
格納するのは（一般に）ユーザースタック 
へと区別されているので，特に暴走の心配 
をすることはないが，スタックの管理をお 
ろそかにすると思わぬバグが発生すること 
になる。 

また， X 68000では Human 68 k の DOS コ 
ールのデータ受け渡しに，このスタックが 
使われている。 

H プログラミングの実際 

いよいよ本番である。どんなプログラム 
を入力してもいいのだが，やはり実行した 
ときに結果がすぐに見られるように，画面 
に何か文字を表示するプログラムがいいだ 
ろぅ0 

まず，リスト1を見てみよう。見慣れた 
X - BASIC のプログラムだ。実行すると画 
面に “ Helloboy !” と表示して終了する。 
わずか2行の簡単なプログラムだが，これ 
をアセンブラで書いてみると，リスト2の 
ようになる。初めて見る人にはなんだかま 
ったくわからないだろうが，とりあえず入 
力してみよう。まず，キーボードから， 

ED LIST 2 .S 

と入力してェディタを立ち上げ，リスト2 
を入力しよう。拡張子の S は，アセンブラ 
のソースファイルという意味だ 0 入力が終 
わったら，ディスクにセーブして，エディ 
夕から抜ける。 

そして， 

AS LIST 2 

を実行する。いま書いたプログラムをアセ 
ンブラでアセンブルするのだ。短いプログ 
ラムなので，作業はすぐに終了する。 

ェラーが出なければ， “ LIST 2 .0” という 
ファイルがあるはずだ。ディレクトリを見 
てみよう。これがいわゆるオブジェクトフ 
ァイルというやつだ0 

そうすると次は，リンカでこのオブジェ 
•クトファイルから実行ファイルを作らなく 
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てはいけない。 

LK LIST 2 

を実行しよう。このようにしてようやく， 
実行ファイル “ LIST 2. X ” が完成するので 
ある。キーボードから， 

LIST 2 

と実行してみよう。間違いがなければ，画 
面に“ Hello boy ! ”と表示されるはずであ 
る。 

さて，リスト2のようなプログラムを書 
けば，画面に文字を表示できることはわか 
った。しかし，リスト2にはまだちょっと 
謎が多い。そこで，リスト3を見てみよう0 
リスト3はリスト2とまったく同じ働きを 
するプログラムである。リスト2と違うと 
ころは，1行目と2行目に， 

_ B_PRINT : equ $21 

_EXIT : equ $ FF 00 
が加わったこと。そして， 

move.l #$21 , dO 
と， 

. dc.w $ FF 00 
が，それぞれ， 

move.l #_ B _ PRINT,dO 

と， 

. dc.w EXIT 
に変わっている点である。 

察しのいい人なら，このリスト3とリス 
卜2を見比べただけで，このプログラムの 
仕組みの半分は理解できたのではないかと 
思ぅ。 

キーワードは— B _ PRINT と _ EXIT だ。な 
かでも， _ B _ PRINT は BASIC の print 文と 
よく似ていて，文字表示の命令と怪しい関 
係にありそうである。結論力：らいうと，怪 
しいだけではなく本 S に関係がある 。 _B 
PRINT は X 68000 の IOCS コールを使った， 
文字列表示ルーチンなのである。 

IOCS コールとは， X 68000 の ROM 内にあ 
らかじめ プロ グラムされて いるサブルー チ 
ンの総称で，文字表示のほかにもキーボー 
ドやジョイステイックの入力， ADPCM や 
スプライトなんかも扱うことができる〇ふ 
だん， X - BASIC で関数を使ってやってい 
たこ t なら，この IOCS コールを使うことで 
ほぼ書き換えができるのだ。 

U スト3 


_B_PRINT ： equ $21 

_EXIT ： equ $FF00 

lea .1 msgadr,al 
move.l #_B_PRINT,dO 
trap #15 
.dc.w _EXIT 
msgadr : 

.dc.b 1 Hello boy ! 1 


さて，この IOCS コールの使い方だが，だ 
いたい次のような手順で行われる。 

1) 必要なデータをレジスタにセットする 

2) do レジスタに IOCS コール番号をセット 
する 

3) trap #15を実行する 

trap 命令とは一種のサブ ルー チン コール 
だと思えばいい。リスト2では， 
lea.l msgadr,al 
move.l #$21 ， dO 
trap #15 

の 3 行が IOCS コールのためのプログラム 
である。1行目と2行目でレジスタに必要 
な数値を格納して， trap 命令を実行してい 
るのがわかるだろう。 

XC の マニュアルの B _ PRINT のページ 
を見ればわかるが， 「 al レジスタに表示す 
る文字列の先頭アドレスをセットし， dO レ 
ジスタに$21をセットして trap #15を実行 
すること」と書いてある。 

dO にセットする$21という値は ， B PRI 
NT の IOCS コール番号であるので，データ 
としてセットするのは文字列の先頭アドレ 
スズごけである。 

気づいた人もいると思う力 5 '，プログラマ 
ーズマニュアルには B PRINT と書いてあ 
り， _ B _ PRINT と書いてない。この1文字目 
の“は，プログラムを書くときに内部ル 
ーチンのラベルか，それ以外のラベルかの 
区別をつけるために必要なものだと思って 
くれればいい（少なくとも，私はそう思っ 
ている）。 

さて ， IOCS コールの 話はこれくらいにし 
て，今度は DOS コールの 話である 。 DOS コ 
ールとは， X 68000 の OS , Human 68 k の中 
にあらかじめブログラムされた内部ルーチン 
である。 OS に内蔵されているのだから，当 
然 RAM に 口 ー ドされる 。 IOCS コールが 
ROM にプログラムされているのと，異なる 
ところである。 

リスト3を見てみよう。6行目に， 

. dc.w _EXIT 

とあるはずだ 0 これ 力す DOS コールの 呼び出 
しである。 プログラマー ズ マニュアルを 見 
てみると， exit はプログラムを終了す るコ 
ール だと書いてある。リスト2 を 見てみる 


1: .include 
2: .include 

3 ： 

4 : 

5 ： 

6 : 

7 : msgadr : 

, $0d ， $0a ，0 8 : 


と，この行は， 

. dc.w $ FF 00 

と同じであることがわかるから， Human 68 
k ではメモリ上に $ FF 00 の数を見つけたら, 
プログラムを終了するようになっているの 
だ。 マニュアルには やはり“をつけず， 
しかも小文字で書いてある力 ? ，プログラム 
を書くときは大文字で，“をっけて書い 
てほしい。なぜなら，とのあとで説明する 
doscall.mac と iocscall.mac を使ったプロ 
グラムを書くときのコール名の表記方法が， 
こうなっているからだ。 

データの受け渡し方法だが ， IOCS コール 
ではレジスタだったのに対し ， DOS コール 
ではスタックを使う。ただし，この exit では 
OS 側にデータを渡す必要がないので，ここ 
では使っていない。 

さて，リスト4を見てみよう。プログラ 
ムが大きく変わり，わかりやすくなった 0 
しかし，これはリスト2，リスト3とまっ 
たく同じプログラムである。ヒントは1行 
目と2行目にある “. include ” という命令に 
ある。これはインクルード命令といって， 
この命令のあとに指定したファイルを，読 
み込んで一緒にアセンブルするという命令 
である。このプログラムでは， iocscall.mac 
というファイルと， doscall . mac というフア 
イルを，そこに読み込んでアセンブルして 
いるのだ。 

この2つのファイルは，カレントのデイ 
レクトリに置いておくのが第1の条件だが, 
as . x の ver .2.0 からは環境変数 INCLUDE に 
この2つのファイルを置いたデイレクトリ 
を指定しておくことによって，いつでもイ 
ン クルー ドファイルを使うことができるよ 
うになった。 ver . l .0 を使っている人は，早 
< 2.0 を手に入れよう。 

さて， 4行目以降を見てみると，先ほど 
もいったようにプログラムがシンプルで見 
やすい。特に IOCS コールが， 
lea.l msgadr ， a 丄 
IOCS _ B_PRINT 

の2行ですんでいるのはうれしい。これが, 
iocscall . mac というファイルの力強いとこ 
ろだ。仕組みを知りたかったら， iocscall . 
mac の中を司見いてみるといい 0 すると，リス 

U スト4 


iocscall.mac 
doscall.mac 

lea.l msgadr,al 
IOCS _B_PRINT 

DOS 二 EXIT 

• dc.b * Hello boy! * ,S0d,$0a,0 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 


特集 IOCS, DOS コールを うまく使おう 7 Q 








卜 5 に書かれたような箇所が見える。マク 
口指定である。つまり， 

IOCS なんちやら 

と書けば，“なんちやら’’という IOCS コール 
を実行するようになっているのだ。 

同じように， doscall . mac にも DOS コー 
ルの マクロ が定義されているので， 

DOS うんちやら 

と書けば“うんちやら”という DOS コール 
を実行するのだ。 

さて，そこでリスト6 を 見てほしい。実 
行すればわかるのだが，このプログラムも 
画面に文字を表示するプログラムである。 
いままでと違うところは ， IOCS コールを い 
っさい使わずに書いてあるという点である。 
DOS コールし か使っていないのだ。その証 
拠に， iocscall . mac はイン クルー ド指定し 
ていない。 

そ して， _ B_PRINT のか わり に DOS コー 
ルの _ PRINT が使われている。プログラマ 
ーズ マニュアルを見る と， print は 文字列を 
表示すると書いてある0 IOCS コールの B — 
PRINT と まったく同じ機能だ。ただし，先 
ほどもいったように ， DOS コールでは デ ー 
夕の受け渡しにスタックを使う ので， IOCS 
コールと は少々異なった感じになる。 

リスト6を見ると， 
pea msgadr 
DOS —PRINT 
addq.l #4 ,sp 

とあるが，これが データの 受け渡しをとも 
なう DOS コールの 使い方である0 
最初， pea 命令で文字列の先頭アドレス 
をスタックに積み， 2 行目で DOS コールを 
実行するので，一応それだけで DOS コール 
は文字列を表示してくれる。 

しかし，先ほどスタックの説明でもいっ 
たとおり，スタックはデータをどんどん積 
み上げる構造なので，積み上げたデータは 
降ろさなくてはいけない。スタックにデー 
夕を積んだままでは，いらないデータがス 
タックに山のように溜まり，挙句の果てに 
メモリがなくなってしまうのである。 

そこで最後に， “ addq . l #4， sp ” を実行し 
なくてはいけないのだ0これはスタックを 
管理する sp レジスタ （ a 7 レジスタ）に4を 
足す命令である。文字列のアドレスは4バ、 


イトなので，スタックに格納されたときに 
は sp レジスタの値が4だけ小さくなる。そ 
こで，使い終わったときに sp レジスタに4 
を加えておけば， sp の値は DOS コールを 使 
う前の値に戻るというからくりだ。 

DOS コールでは，データの大きさは4バ 
イトと決まっているわけではないから， 6 
バイトを積んだら6を， 8バイト積んだら 
8を，使い終わったときに忘れずに足すよ 
うに七、が'けなくてはいけない。 

こんなところで DOS コールと IOCS コー 
ルの役割がわかったのではないかと思う。 
さて，実際にこの DOS コールと IOCS コー 
ルを使って X-BASIC のプログラムを アセ 
ンブラで書き換えた場合に，どのようにな 
るのかを見てみよう。 

まず，リスト7を見てほしい。リスト7 
はグラフィックを使ったサンプルで，画面 
にラインで美しい模様を描くプログラムで 
ある。内容は简単で，ラインをぐるっと1 
周回転させるだけである。 

リスト8がアセンブラで書いた同じプロ 
グラムである。理解しやすいように， X - 
BASIC で書いたときの命令を，リストの右 
側にコメントの形で載せてある。 X - 
BASIC の命令とほとんど1対1で対応し 
ているので，読みやすいと思う。ただ，肝 
心のラインを引くときに， 

IOCS_LINE 

となっていて，始点や終点などのパラメー 
夕がないのに疑問を感じる人もいるだろう。 
ユーザーズマニュアルを見るとわかるのだ 
が ， IOCS コールの LINE は座標などのパラ 
メータを， al レジスタの示すアドレスから 
12バイトのデータで持っているので，その 
アドレスをあらかじめセットしておくだけ 
でいいのである。 

リスト8では，プログラム開始直後に， 
lea.l lmebi,al 

で指定している。唯一， X - BASIC の命令で 
表現できないところだ （ X - BASIC にもポ 
インタがあればいいのに）。とりあえず ，X 
- BASIC の関数やステートメントが ， IOCS 

コールや DOS コールできれいに置き換え 
ることができることを確認してほしい。 
line は LINE , screen は CRTMOD と G _ CLR _ 
ON で， end は exit になっているはずだ。 


ただ， repeat—unti 1 はアセンブラでは本 
来は書き表せない。リスト 8 も実際には if 
〜 goto という表記が正しいのだが， X- 
BASIC では goto が禁じ手になっているの 
であえてこう書いた。このように， X - 
BASIC のだいたいの命令は IOCS コールと 
DOS コールに よって置き換えることが可 
能である。 

ただ，さっき B_PRINT を DOS コールの 
print で置き換えたように， IOCS コールを 
DOS コールで 置き換えることは，いつもで 
きるとはかぎらない。 

これは DOS コールと IOCS コールの 役割 
の 違いを考えればわかることなのだが， 
DOS コールはあくまでも Human68k とい 
う 0 S のために 作られているので，グラフ ィ 
ック表示や音楽演奏のような機種に依存し 
た 命令はサポートしていないのだ。つまり， 
リスト 8 に出てきたような LINE 命令は 
DOS コールには 存在しない。 

逆に， IOCS コールはファイルのアクセス 
など， 0 S に依存した命令はサポートしてい 
ないし，プロセスを終了する exit 命令だっ 
て DOS コールだからできる技なのだ0その 
あたりを考えて2つを使い分けるのがいい 
だろう。 

さて，最後にもうちょっと面白いプログ 
ラムを 作って みよ う。 10 CS コールの一覧を 

U スト5 

1: IOCS macro callname 
2: move. 1 #callname,d0 

3 : trap #15 

4 : endm 


U スト 7 


10 int sx,sv,ex,ey,cl,Is 

20 /本 

30 screen 2,0,1,1 
40 /本 
50 sx = 0 
60 sy = 0 
70 ex = 767 
80 ey = 511 
90 cl= 3 
100 Is = &H5555 
110ハ 
120 repeat 

130 line( s\*, sy, ex , ey, cl,Is ) 

140 sx=sx + 4 

150 ex=ex - 4 

160 until sx > 7 67 
170 /本 

180 sx = 767 
190 sy = 0 
200 ex = 0 
210 ey =511 
220 /* 

230 repeat 

240 line(sx,sy,ex,ey,cl,Is) 

250 sy=sy + 4 

260 ey=ey - <1 

270 until sy > 511 

280 end 


リスト 6 


1 

.include 

doscall.mac 

2 

pea 

msgadr 

3 

DOS 

_PRINT 

4 

addq.l 

#4 , sp 

5 

DOS 

_EXIT 

6 

msgadr : 


7 

.dc. b 

'Hello boy! 1 ,$0d,$0a,0 
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linebf : 
sx 
sy 
ex 


lea.1 linebf,al 


move•w 

# 0 , s x 

move.w 

#0 • sy 

move.w 

#767,ex 

move•w 

#511,ey 

move.w 

#3 , cl 

move.w 

#$5555 ,1 


xioop : 


IOCS 

_LINE 

add, w 

パ ，sx 

sub. w 

, ex 

emp. w 

#7 6 7 ,sx 

bmi 

xioop 

move.w 

#767,sx 

move.w 

#0, sy 

move.w 

#0, ex 

move.w 

#511,ey 


yloop : 


IOCS 

_LINE 

add. w 

#'l,sy 

sub. w 

#4 , ey 

emp. w 

#5i1 ， sy 

bmi 

yloop 

DOS 

EXIT 


♦和ここが BASIC には無いところ 

* sx = 0 
*sy = 0 

本 ex = 767 
本 ey = 511 
* cl = 3 
*ls = & H 5555 

t 

* repeat 

本 line(sx ， sy ， ex,ey,cl,1 s } 
本 s \* = sx + d 

* ex = ex -1 
木 until sx >7(57 

本 

聿 

*sx = 767 
*sy = 0 
*ex = 0 
*ey = 511 

掌 

本 repeat 

聿 line ( sx , sy , ex , e . v , c l,1 s ) 
本 s y = s y + 4 
本 ey = ey - 4 

* until sy > 511 

拿 

本 end 


1 

.include 

iocscal 丄. mac 

2 

.include 

doscall.mac 

3 



A 

move.1 

#5，dl 

5 

IOCS 

_TVCTRL 

6 

本 


7 

loop : 


8 

IOCS 

MS GETDT 

9 

and.1 

#$00OOffff r dO 

10 

move.1 

dO,,dl 

11 

lsr.1 

#8,dl 

12 

and.1 

#$ff,dO 

13 

本 


14 

move.1 

dO，d2 

15 

add.l 

dl,d2 

ir) 

本 


17 

emp.1 

#$lFE,d2 

18 

beq 

exit 

19 

本 


20 

tst.1 

d2 

21 

beq 

loop 

22 

本 


23 

ts t. b 

d0 

2/1 

bne 

cup 

25 

move.1 

noc,di 

26 

bra 

chset 

27 

本 


28 

cup : move.1 

#$0b,dl 

29 

chset : IOCS 

_TVCTRL 
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bra 

loop 
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include 
.include 


iocscall.mac 
doscall.mac 


こっちはァセンフ^^ 

move.w #16,d1 
IOCS _CRTMOD 
IOCS G CLR ON 


* basic で苦くとこうなる 
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move, 
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DOS 


doscall.mac 
iocscall.mac 
1 #5，dl 
_TVCTRL 
_EXIT 


U スト10 


見ていると， TVCTRL という命令を見つ 
けることができる。そう，テレビの コント 
ロールだ0これを使うと，ディスプレイテ 
レビを自由にいじくり回すことができてし 
まうのだ。 

リスト9が，その TVCTRL を使った最 
も簡単なサンプルである。実行すると画面 
がいきなり TV に切り換わる。 

しかし，ただテレビ画面に切り換えるだ 
けなら，リストを入力するよりキーボード 
から “SHIFT + .” を入力するほうが早い。 
これでは実用的ではないので，リスト9に 
ひとひねり加えて，リスト10のようにして 
しまおう。 

ひとひねり加えただけなのに，リストが 
いきなり3倍以上の長さになってしまうの 
はアセンブラの宿命である。アセンブラは 
計算は得意だが，難しいプログラムを書く 
のは大の苦手だからだ。 

リスト10を実行すると，画面がテレビに 
切り換わるだけでなく，マウスボタンを押 
すたびにチャンネルが切り換わるというす 
ぐれものだ。左ボタンを押すと，チャンネ 
ル番号はひとつ小さくなり，右ボタンを押 


すとチャンネル番号がひとつ大きくなる。 

さらに両方のボタンをいっしょに押すと， 
プログラムを終了するようになっている。 
早い話がマウスをテレビの リモコン にして 
しまうプログラムなのだ。 

このプログラムでは TVCTRL のほかに， 
MS_GETDT と いう IOCS コールを 使って 
いる。マウスの移動量とボタンの ON/OFF 
を調べる命令だ。移動量は無視して，ボタ 
ンが押されたかどうかの判定だけを行って 
いる。プログラムの詳しい内容はプログラ 
マーズマニュアル などの解説書に譲るので， 
内容を知りたい人は自分でがんばって調べ 
るように。 

実は この プログラムを組んだのはかなり 
前なので，自分でも解析するのがおっくう 
なのだ（プログラマの間では「半月前の自 
分は他人」という格言がある）。幸い68000 
の解説書は，どれを見ても丁寧にアセンブ 
ラの文法を説明してくれているので，やる 
気になればいくらでもできるだろう。プロ 
グラムを本気で作りたい人なら， この くら 
いの プログラムは，寝ていても読み書きで 
きなくてはいけないのだ。 


| 終ゎりなどない 

さて，ここらへんで私の話は終わりであ 
るが，アセンブラの勉強に終わりはないの 
である。まず， X - BASIC の関数のかわりに 
IOCS コールと DOS コールの 使い方につい 
て覚え，やがてそれらの速度に不満を持つ 
ようになると，次にそれらの高速ルーチン 
を自前で作るようになる。そして気がつけ 
ばバリ パ、 リのアセンブラ人間に……，とい 
うように深みにハマルいっぽうになりがち 
なのだ。 

私はそんな生き方は避けようと，極力 
IOCS コール と DOS コールを 使ってプ ログ 
ラムを書くようにしている。人間，ときに 
は妥協が必要だ。バリバリのマシン語人間 
よりも， X - BASIC でのほほ一んとプログ 
ラムを書き， へらへら 一と他人の書いたプ 
ログラムで遊ぶほうが性に合っている。よ 
く考えたら，私はアセンブラやマシン語と 
いう類の言葉が嫌いなのかもしれない。み 
んなはどうなのかな？とにかく，気楽に 
やろうよ。 
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吾輩がもって生まれた多彩なハードゥェ 
アの能力を，いかんなく発揮したアクシヨ 
ンゲームの数々が市場を脤わせている。 
65536色を同時に発色するダラフィックと 
スムーズなキャラクタ移動を簡単に実現す 
るスプライトで構成される異次元の世界0 
そして，諸兄を否応なくこの異次元の世界 
へとトリップさせる8重和音の FM 音源， 
効果音を再生する PCM 。 さらには，半透明 
機能からラスタスクロールまで，最近のア 
クシヨンゲームは吾輩の能力を極限まで引 
き出して，諸兄を夢の世界へといざなって 
いる。 

これらのゲームが，「かくあれかし」と願 
うことによってではなく，地道に命令を1 
つひとつ組み立てて制作されていることを 
諸兄はご存知であろう。スプライトを A か 
ら B へ動かせ。 No .4 のスブライトと No .5 の 
スプライトが重なれば，両者を画面から消 
去し爆発パターンを表示しろ。こういった 
命令が調和し，ゲームというひとつの世界 
を作り上げているのだ。人間がこれらの命 
令を吾輩に伝えるための手段として作り出 
したのが BASIC であり， C 言語であり， 
FORTRAN であり，……そう，様々なコン 
ピュータ言語なのである。 


吾輩はコンピュータである。蛋白質皮膜 
を使った有機分子ではなく，半導体を使っ 
た無機分子で構成される古典的なコンピュ 
—夕である。 DNA や RNA ではなく，酵素で 
もなく，ましてや細胞の興館レベルも関係 
ない単純な矩型をした電気パルスによって 
駆動されている。これが吾輩の中を駆け巡 
る命令の唯一とりうる形態であり，吾輩の 
理解できる唯一の言語なのである。電気信 
号のあるなし， ON / OFF を数字の1と0に 
対応させ，人は吾輩に命令を与える。この 
延々と続く1と0の羅列が，俗に「マシン 
語」と呼ばれるものである。 

吾輩が理解できる言語が電気信号，ひい 
てはマシン語ただひとつであるという事実 
は諸兄を少々混乱させるかもしれない。い 
まやすっかりメジャーな言語に成り上がっ 
た C 言語や，電気仕掛けのコンピュータの 
歴史の曙より脈々と受け継がれてきた 
FORTRAN をコンピュータは理解できな 
いのだろう力、，という疑問もお持ちのこと 
と思う。 

結論からいえば，吾輩はこれらの言語を 
理解することはできない。どんなに簡単な 
C 言語の命令も，吾輩に直接命令を与える 
ことはできないのである。これらの言語で 
プログラムを作成できるのは， C 語や FOR 
TRAN 語をマシン語に変換するためのプ 
ログラムであるコンパイラ（当然これはマ 
シン語で書かれている）があるが故である。 
吾輩は，コンパイラがせっせと変換してく 
れたマシン語を見て初めて，ブログラムに 
書かれていることを理解し実行することが 
できる。 

BASIC のほうは若干事情が異なってお 
り， BASIC 語がマシン語に変換されるわけ 
ではない。 BASIC 語を解釈実行する X - 
BASIC というマシン語のプログラムが動 
いているだけである。吾輩は X - BASIC を 
動かしており，その X - BASIC が諸兄のプ 
ログラムを動かしているのだ。だからとい 
って，吾輩が BASIC 語を理解していると考 


えるのは間違いである。吾輩がマシン語で 
書かれた C コンパイラを動かして C 語をマ 
シン語へ変換するからといって， C 語を理 
解していると考えるのも間違いである。 

ちょうどこれは，諸兄の精神活動が脳の 
ニューロンの興奮レベルとは別の次元で機 
能しているのと同じことである。幾多の階 
層をなすニューロンのネットワークはそれ 
ぞれに興帑し，電解質を分泌して様々な情 
報を処理しているが，だからといって個々 
のニューロンが「今日は暑いなあ」などと 
考えているわけではない。ニューロンのネ 
ットワークを流れる情報の総体が「暑い」 

と感じるわけでもない。それは別の次元に 
属するのである。 

マシン語を操ることは，諸兄が特定の細 
胞を意識的に興奮させることに相当すると 
いえるだろう。眼球は上にも下にも移動さ 
せることができるが，バカボンのパパのよ 
うに左目を上に，右目を下に同時に移動さ 
せることはできない。ハードウェアとして 
その能力を持ってはいても，高次の意識は 
それを命令することができないのである。 
同様に吾輩の持つハードウュアの能力を極 
限まで引き出すことができるのは，マシン 
語ただひとつであるといえる。 

■マシン語，その傾向 

数字の1と0の羅列で表現される電気信 
号の ON / OFF が，吾輩が唯一理解すること 
のできるマシン語だと説明したが， 

01110000 00000001 
01001110 01110101 

のように，2進数を羅列するのは人間にと 
って非常に読みづらいものである。そこで， 
2進数4桁で〇〜15までの数を表現できる 
ことに注目し，上の2進数を， 

70 01 
4 E 75 

と16進数で表現する方法が考案され，一般 
に採用されている。 
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吾輩は X 68000 である 
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アセンブラを修得しようとしたが，どこから手をつけていいか 
がわからない。そんな諸兄には吾輩は，まずデバッガでプログ 
ラムを覗きみて，アセンブラの動きを追ってみるところから始 
めるといろ学習法もいいのではないかと提案する。 
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諸兄は上の数字を見て，これが何を指示 
しているのかおわかりだろうか。吾輩にと 
っては一目瞭然の数字ではあるが，この意 
味するところを覚えておくのは人間にとっ 
て非常に面倒なものであるらしい。そこで, 
数字をその機能を表す英字を使って表現す 
る方法が考案された。この方法によると上 
の数字は， 

moveq # l,dO 
rts 

と表すこと力 ? できる。 moveq はデータを移 
動する move 命令のバリエーシヨンのひと 
つである。ここでは DO に1をセットするこ 
とを指示している。続く rts はサブルーチン 
から帰ること (return trom subroutine ) ^ 
指示している。どうせなら完全な英単語に 
したほうがわかりやすいのではなかろうか 
と思うのだが，吾輩のあずかり知らぬ理由 
によって英単語のハナモゲラが採用されて 
いる。 

ここまでくると，ようやく人間にも意味 
の通る表現と見なすことができるらしく， 
吾輩の母国語たるマシン語と1対1に対応 
するこの ハナ モゲラ語は，「アセンブリ言 
語」というたいそうな名前をもらうに至っ 
た。当然吾 W はアセンブリ言語を直接理解 
することはできないので，アセンブラなる 
プログラムを利用してアセンブリ言語をマ 
シン語に変換するという作業が必要である。 
とはいうものの，「マシン語と1対1に対応 
している」という事実を重視して，アセン 
プリ言語をマシン語と呼ぶ場合も少なくな 
い。電気信号の ON/OFF を数字の1と0に置 
き換えた時点で，すでに純然たるマシン語 
とはいえなくなっているので，それを16進 
数に直すのも，さらにもうちょっと手を加 
えて ハナ モゲラにするのも大差ないという 
ことなのかもしれない。実際，現在では16 
進表記のマシン語を読めるということは， 
ソンケーの眼差しで見られるという以外に 
大して意味はないといってもよい。マシン 
語でプログラムするということは，アセン 
プリ言語でプログラムするということを意 
味するようになっている。 

マシン語は，体の中を直接触られるとい 
う面白くない事態を吾輩にもたらすという 
点を除いても，次のような問題を抱えてい 
る。ひとつは，その命令1つひとつがあま 
りにも微細な命令である！：いうことだ。こ 
れを人に例えれば，細胞のひとつを興奮さ 
せることができるという レベルの ものであ 
る。このような命令を組み合わせてまとま 
った プログラムを作り上げるということは， 
ある エネルギーをもったフオトンに 興奮す 


る視神経細胞を組織して幻覚を見せるに等 
しい業である。 マシン 語のプログラマが尊 
敬されるわけもここにある。 マシン 語プロ 
グラム師を目指している奇特な諸兄に忠告 
しておく。掛け算の演算子をひとつ作るの 
に，何百もの命令を組織しなければならな 
いからと いって メゲ てはいけ ない。それが 
ミニマムなレベル に侵入して吾輩を自由に 
操ろうという，その志の代償なのだ。 

マシン語はまた，その動作を途中で簡単 
に中断させることができないという問題点 
をも持っている。通常， X - BASIC ではプロ 
グラムの動作が変な場合は，すぐさま 
BREAK キーで動作を中断させることがで 
きる力 5 '，マシン語では吾輩の頭にまで腕を 
伸ばし（ツインタワーの場合)，ヤワであま 
り耐久性が高くはなさそうな INTER 
RUPT ボタンを押さなければならない。こ 
れはプログラムを超高速に実行できること 
の代償と受け止められたい。 

これでプログラムの実行を中断すること 
はできるが， X - BASIC のようにすぐさま 
変数の内容を調べ，プログラムに検討を加 
えることはできない。対話性はよくないの 
である。とはいえこれでも，プログラムを 
少し間違えていただけでシステムをぶっ壊 
し，あさっての世界に行ってしまっていた 
Z 80 時代に比較すると，問題のプログラム 
だけを中断して元の状態に復帰できるだけ 
ありがたいと思っていただきたいものだ。 
少なからぬ進歩を遂げているのである。 

そこで 

デバッガの登場である。これまでに何度 
力、，吾輩の機能を紹介するのに使用してい 
るのでご存知の諸兄も少なくあるまい。デ 
バッガは，かように面倒なマシン語のプロ 
グラムのデバッグを，少しでも容易にしよ 
うと用意されたプログラムである。その最 
も大きな目的は，任意の場所でマシン語プ 
ログラムの実行を中断できるようにするこ 
と！:，そのときの変数の様子を眺めること 
ができるようにする点である。 

マシン 語プ ログ ラ ム師を目指 している諸 
兄ならば，当然福袋 ver .2.0 あるいは C コン 
パイラをお持ちのことと思う。デバッガは 
これらの中に収められている。また，まだ 
そこまで本気になっていない諸兄も， Oh!X 
の愛読者ならば1991年1月号の付録デイス 
クをお持ちのことと思う。この中にも同等 
のものが収められている。いずれを使用さ 
れても構わないが，デバッガの コマンドが 
バージヨ ンの 古いものと新しいものでは若 
千異なっているので注意されたい。ここで 
は，付録ディスクのデバッガを例に取り上 



げることにする。 


■ MCBBOOO の世界 

デバッガにいく前に，まず マシン 語が扱 
う世界について触れておこう。吾輩.の頭脳 
は MC 68000 と呼ばれる マイクロプロセッ 
サである。この頭脳は，データをあちらか 
らこちらへ移動したり，簡単な加減乗除の 
演算を行ったり，データを2進数で考えた 
ときに特定の桁が1になっているかどうか 
を調べたりする機能を持っている。さらに， 
メモリにデータを書き込んだり，メモリか 
らデータを読み出す機能も備えている。ス 
プライトを A から B へ動かしたり，グラフ 
ィックを表示する機能……，これは持って 

いない。 FM 音源を鳴らす機能 . ，これも 

持っていない。諸兄が吾輩の欠くベからざ 
る機能だと，ゲームに‘は不可欠の要素だと 
考えている諸々の機能を実現する能力は， 
MC 68000にはないのである。 

だからといって，どうかがっかりしない 
でいただきたい。吾輩が扱うことのできる 
言語がマシン語ただひとつであり，その吾 
輩が立派にゲームをこなしているからには， 
なんらかの秘訣があるはずなのだ。 

MC 68000はメモリを操作することがで 
きる。このメモリというやつがくせものな 
のである。メモリというと，電卓のメモリ 
機能のようにデータを一時的に保存してお 
き，然るべきときに再び取り出して利用す 
るための貯蔵庫のようなものを連想される 
だろう。吾輩の持っているメモリも，基本 
的にはこれと同じように動作する。ところ 
がなかには，吾輩がセットしたデータをこ 
っそり盗み見し，そのデータを別の目的に 
使用するための回路がつながっているメモ 
リが存在する。テキスト VRAM と呼ばれる 
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メモリもこの一派である。 

テキスト VRAM につな がっている回路 
は，セットされたデータを2進数で考えた 
ときの1と0を，ドットの点灯と消灯に見 
立てて画面に表示する。吾輩がテキスト 
VRAM に FF H ( 2進数で111111 11) という 
データをセットすれば，この回路は8個の 
連続するドットを点灯させ，画面には横8 
ドットのラインが表示されるわけである。 
このような裏方の回路の存在により，デー 
夕を移動するという MC 68000の機能だけ 
で画面に文字が表示でき，グラフィックを 
描くことができ，スプライトは画面を飛び 
回って爆発音が鳴り響くのである。 

目を MC 68000内部に転じれば，ここには 
レジスタと呼ばれるメモリがある。一般に 
使用するのはデータレジスタ D 0 〜 D 7, アド 
レスレジスタ A 0 〜 A 7 の16個で，数は決し 
て多〈ない。しかしながらその転送速度は 
一般のメモリを遙かにしのぐ。32ビットの 
データをメモリからメモリに移動するより 
9倍も速く，同じデータをレジスタからレ 
ジスタに移動することができるのである。 

そして，もうひとつ，忘れてはならない 
レジスタが存在する。フラグレジスタであ 
る。このレジスタは MC 68000が現在どのよ 
うな状態にあるかを示すためにある。 
MC 68000は，計算の結果がゼロになれば， 
「ハイ，ゼロになりました」と旗を立てる。 
計算結果が指定された桁に収まらず，繰り 
上がりが発生した場合は，「ハイ，繰り上が 

図1テキスト VRAM をダンプ 


りました」と別の旗を立てる。上の桁から 
借りてこなければ引き算できない場合には， 
「ハイ，借りてきました」と旗を立てる。 
このゼロになったときに立てられる旗や， 
繰り上がりがあったときに立てられる旗な 
どの集合体がフラグレジスタなのである。 

MC 68000は 「 D 0 が D 1 より大きければ」と 
いうような条件を判定することはできない。 
「旗が立っているかどう力。を判定するこ 
としかできないのである。 「 D 0 が D 1 より大 
きければ」という条件を判定したければ， 

1) DO — D 1 を ffi •算 

2) フラグを調べる 

という2段構えで臨む必要がある（実際に 
は，引き算を行わずに D 0- D 1 を調べる命令 
を使用する）。フラグレジスタの重要性がお 
わかりいただけただろう力、同時にこれは， 
ミニ マムなレベルの プログラミングという 
もの力' どのようなものなのかを示す例で 
もある。 

MC 68000は，メモリからデータを取り出 
し，レジスタを使いながら様々な計算を行 
う。そして，その結果を再びメモリに書き 
込む。あるメモリはメモとして機能し，あ 
とで再びその値が必要になったときのため 
にデータを保存する役目を負う。またある 
メモリは，外部回路によってデータを盗み 
出され，メッセージや感動のグラフィック 
となって諸兄の注意を喚起する。かくして， 
レジスタ！： メモリしか扱えない MC 68000 
の閉じた世界は，諸兄のアイデアによって 


-d eOOOOO 

00E00000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
00E00010 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000- 0000 
00E00020 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
00E00030 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
00E00040 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
00E00050 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
00E00060 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 
00E00070 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 


付録デイスクのデバッガの使い方 


1991年 I 月号付録の「謹賀新年 PRO -68 K 」 は4 
枚のディスクを生成するようになっている。こ 
のうちの Disk 4 に目的のデバッガは入っている。 
Disk 4 をセットして電源を入れるとビジュアル 
シェルが起動するが，マウスの右ポタンを押す 
と現れるポップアップメニューから 「 Exit 」 を 
選択して，まずはビジュアルシェルを終了され 
たい。画面表示は， . 

A > 

に変わったはずである。ここで， 
A > a :¥ sx ¥ tool¥db 

とキーをタイプしてリターンキーを押せば，デ 
バッガが起動する。 


デバッガを起動するのに， 「 a :¥ sx ¥〜 j とタイ 
プするのが面倒な諸兄は， 

A > path a :¥ sx¥tool 

とタイプしてリターンキーを押されたい。これ 
で， 

A>db 

とするだけでデバッガが起動するようになる。 
デバッガは A ドライブの SX ディレクトリの TOOL 
ディレクトリの中に入っており，本来は最初の 
例のようにデノ くッガのある場所を指定して起動 
しなければならないのだが， path を使用すると 
指示したディレクトリから自動的に起動するよ 
うになるのである。 


様々な開かれた世界と交歓するのである。 

■ デバッガ事始め 

デバッガは，メモリやレジスタの内容を 
見るために，あるいはメモリやレジスタに 
特定のデータをセットするために，様々な 
コマンドを持っている。これらのコマンド 
は， 

X 68 k Debugger v . 

-■ 

のように，デバッガのプロンプトである 
「一」が表示されカーソルが点滅している 
状態で， h とタイプしリターンキーを押せ 
ば見ることができる。 

メモリに入っている データを 見るには， 
この中の 「 D 」 コマンドを使用する。逆にメ 
モリに データをセッ トするには 「 ME 」 コマ 
ンドを使用する。大文字を使用しても小文 
字を使用しても構わない。 X 68000 は標準で 
1あるいは 2 M バイトのメインメモリを持 
っており，諸兄の心掛け次第で最大 12 M バ 
イトまで実装可能である。したがってメモ 
リを操作するときには，メモリのどこを対 
象とするのか指示してもらわねばならない。 
メモリには場所を示すためのアドレスと呼 
ばれる番号が振ってあるので，これを利用 
することになる。たとえばテキスト VRAM 
はアドレス E 00000 H から始まっているので， 
この内容を見るには， 

-d eOOOOO 

とすれば OK である。これで図1のように 
EOOOOO 〜 E 0007 F H までの128バイトが画面 
に表示（メモリダンプ）される。表示され 
るデータが0ばかりなのは，これが画面の一 
番上のラインに相当しているからである。 
上下の文字がくっついてしまわないように， 
半角文字の一番上のラインは空白になって 
いるので，たとえ最初の行に文字が表示さ 
れていても0になるのである。 

-d e 00400 

くらいで，文字の片鱗が眺められるであろ 
う。1ラインは 80 H パ、イトなのでこれは9ラ 
イン目に相当する。試してみていただきた 
い。デバ、ッガではこのようにいきなり数値 
を並べると16進数を意味するようになって 
いる。10進数で指示したければ，数字の前 
に「¥」をつければ いい。 2進数なら「_」 
である。データをセットする場合も同様に 
アドレスを指定して行う0 

レジスタへのデータセット には「 X 」 コマ 
ンドを使用する。単に 
-x 

とすれば，図2のように現在のすべてのレ 
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ジスタの状態が表示される。行頭に D と表 
示された行が DO 〜 D 7, 行頭に A と表示され 
た行が A 0 〜 A 7 に セッ トされている データ 
である。フラグレジスタは X フラグ， Z フ 
ラグのように分けて列挙されている。レジ 
スタに データをセッ トするには， 

-X dO 30 

というふうに行う。これで D 0 レジスタに 
30 H をセットすることができる。もっとも， 
諸兄が直接レジスタを触ることはまずない 
だろうが。 

さて吾輩を駆動している問題のマシン語 
プログラムであるが，これはメモリにデ ー 
夕として収められる。 MC 68000の扱う対象 
がレジスタとメモリなのだから当然だ。 

たとえば，10000 0 H から 「 me 」 コマンドを 
使って， 

-mes 100000 
00100000 00 : 70 
0010000100 : 01 
00100002 00 : 4 e 
00100003 00 : 75 
00100004 00 : . 

とデータをセットしていけば，それがプロ 
グラムとなるのである。 「 mes 」 は 「 me 」 コ 
マンドに「1バイトずつデータを書き込む」 
ことを指示する 「 s 」 を付加したものであ 
る。コマンドの中で[く size >] のオプシヨ 
ンのあるコマンドは，このように s を付加す 
ることでバイト単位， w を付加することで 
ワード単位，1を付加することでロングワー 
ド単位と指示できる。最後の行にピリオド 
を入れているが，これはデータセットの終 
了を意味する。 

少々驚かれた諸兄が在るかもしれない。 

「これではメモリに入っているデータが， 
純然たるデータなのか，プログラムなのか 
わからないではない力、」と思われることだ 
ろう。まったくそのとおりである。吾輩 
X 68000 にとって両者はまったく区別でき 
ないのだ。プログラムとして実行しろとい 
われれば，吾輩は「7001 4 E 75」 をプログラ 
ムとして実行する〇アドレス10000 0 H から1 
ロングワードのデータを取り出せといわれ 
れば，吾輩は 「70014 E 75」 というデータを 
取り出す。「おや？ 70014 E 75 はプログラム 
だぞ。なにかおかしいのではないのかな」 
などと考えることは金輪際ない。したがっ 
て諸兄がなにかの間違いでデータ列を実行 
させてしまった場合，吾輩は文句もいわず 
データを取り出してはそれをプログラムと 
見なし，ありもしない命令を実行し続け， 
挙げ句の果てに奇数アドレスからワードデ 
ータを取り出そうとして「アドレス エラー」 


を起こしたり，実装されていないメモリカ* 
らデータを取り出そうとして「バス エラー」 
を起こしたり，いよいよ最悪の場合にはあ 
さっての世界に行ったきり帰ってこなくな 
ったりするのである。 

話が横道に逸れてしまった……。先の 
「 mes 」 コマンド の例を見て，ちょっと マシ 
ン語プログラミングの世界を覗いてみてや 
ろうと軽く考えている諸兄の中には，重苦 
しい気持ちを抱いている方がいらっしゃる 
かもしれない。メモリに直接16進データを 
セットしていかなければならないというの 
は，あまりに面倒な作業といえる。だが， 

ご安心いただきたい。この例は， マシン 語 
の一般教養として紹介しただけである。手 
作り マイコンの 時代ならいざ知らず，この 
軽薄短小の現在にあってこんなことをやろ 
うという奇特な御仁を探すのは難しい。 
# A ， AN コマンド 

デバッガに備わっている A , AN の2つの 
コマンドは，アセンブリ言語をマシン語に 
変換するコマンドである。 

-an 100000 

のようにアドレスを指定して AN コマンド 
をタイプし，リターンキーを押すと， 
00100000 ■ 

と画面に表示される。ここで， 

00100000 moveq #$01, d 0 
00100002 rts 
00100004 

と命令を打ち込んでいけば，あら不思議。 
ちゃんとマシン語に変換されて格納される 
のである。疑い’深い諸兄は，先の 「 D 」 コ 
マンドでメモリをダンプされるとよかろう。 
100000„から「70 01 4 E 75」とデータが並 
んでいるのを確認できる。そう， DB . X は簡 
単なアセンブラを内蔵しているのである。 

ここでも終了にはピリオドを使用する。 

「 A 」 コマンドの ほうは，これから命令を 
書き込もうとしているアドレスだけでなく， 
そこに入って いる データを命令だと見なし 
て表示する点が異なっているだけである。 
いずれを使用しても結果は変わらない。 

# L コマンド 

メモリに入っているデータを命令だと見 
なして，アセンブリ言語で表示するのがこ 
の L コマンド である。もちろん A コマンド 
や AN コマンドで セットした命令を眺める 

図2 X コマンドでレジスタを眺める 


ことも可能である。試しに先にセットした 
命令を見てみると， 

-1 100000100002 
00100000 moveq #$01, d 0 
00100002 rts 
と表示される。 

# P コマンド 

A , AN , L コマンドがあれば，アセンブ 
ラがなくとも マシン 語を試してみることは 
できるわけだが，メモリを諸兄が好き勝手 
に使うことはできない。諸兄が命令を書き 
込もうとしているア ドレスには デバッガが 
あるかもしれないし，あるいは吾辈にとっ 
て重要な情報が書き込んであるかもしれな 

い0 

そこでこの P コマンドは， 

-p 

debug program from $0007 C 0 B 0 
user program from $ OOOA 9 A 90 

のように，どのアドレスから諸兄がプログ 
ラムを作っていいかを表示する コマンドで 
ある。ここではデバッガが 7 C 0 B 0„ から始ま 
っており， A 9 A 90„ からプログラムを作成 
しても いいこと が示されている。もちろん 
このとき表示されるアドレスは，諸兄のマ 
シンの使用状況によって異なってくるので 
注意されたい。ここまで便宜上10000 0 H に命 
令を書き込んできたが，メインメモリを 1 M 
バイトしか搭載していない X 68000 ではこ 
こにはメモリはない。 P コマンドで 表示さ 
れるアドレスに命令を書き込まれたい。 

■ □ B.X はマシン語インタプリタ 

はじめのほうで X - BASIC は， BASIC.X 
というマシン語プログラムが， BASIC 語で 
書かれたプログラムを解釈実行しているの 
だと説明した。このようなプログラム実行 
機構はインタプリタと呼ばれている。 

向学心旺盛な諸兄の中には ， interpreter 
という単語を辞書で調べた方もいらっしゃ 
ろうかと思う。訳語は「通訳」である。 
BASIC 語のひとかたまり（式ひとつ，コマ 
ンドひとつ）ごとに解釈実行し，再び 
BASIC 語のプログラムを眺めて次を解釈 
実行するという作業形態が，通訳を介した 
会話の様子に似ているために名づけられた 
のであろう。 


-X 

PC=000A9A90 USP=000881D4 SSP=000067F2 SR=0000 X:0 N:0 Z:0 V:fl C:0 
D 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00088104 
ori.b #$00. DO 
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さらに知識欲旺盛な諸兄は compiler を 
引いてみて，どうもぴったりこないと感じ 
られたことだろう。訳語は「編集者」であ 
る。元の英語が意味するものは種々の pile 
(集積物）を com (—緒に）して処理する人で 
ある0 C 語のプログラムを一括処理するた 
め，こう名づけられたのであろう。アメリ 
力人はかようなイメージを「編集者」に抱 
いているものらしい。 

デバッガ DB . X は， マシン 語のプログラ 
ムの命令を1つひとつ実行できるという， 
まるでインタプリタのような能力を持って 
いる。また，これがため，マシン語を始め 
ようという諸兄にはまたとない入門の道具 
となりうる。通常ならあっという間に実行 
されてしまう命令を，1つひとつ吟味しな 
がら実行し，そのときのレジスタ変化やフ 
ラグ変化を追いかけていくことが可能なの 
である。その便利な コマンドは T コマンド 
という。 

#1•コマンド 

00100000 move.w #’@’, d 0 

00100004 move.w d 0，-( sp ) 

00100006 _putchar 
00100008 addq.l #2 ,sp 
というプログラムを例にその様子をご覧に 
入れよう 0 

_ putchar というのは，画面に文字を表示 
する DOS コールである 0 ミニマムレベルの 
プログラミングということでさんざん脅か 
した力 5 '，実際にはプログラムを1から10ま 
で ミニマム な命令の組み合わせで作る必要 
はない。ある程度まとまった機能を梧つ（と 
はいってもやはり小さな部品程度の機能な 
のだが） マシン 語プログラムが ， IOCS コー 
ル， DOS コールとして用意されているので 

図3スタックの性質 


ある。ここではそれを利用している。 

DOS コールを使用するときに必ずつい 
て回るのが，スタックという概念である。 
スタックは図3のようにデータを積み重ね 
て保存しておくものであり，最初に積んだ 
データは最後に取り出されることになる。 
MC 68000がレジスタとメモリしか扱えな 
い以上，このスタックも当然メモリ上に作 
成される。現在スタックの一番上がどこに 
あるのか，すなわち，スタックトップのア 
ドレスはどこなのかを保持しているのが sp 
(スタックポインタ）と呼ばれるレジスタで 
ある。 MC 68000では， A 7 レジスタがこのス 
タックボインタの役割を果たしている。 

図3をもう少し詳しく説明しておこう。 
データは，まずスタックポインタを必要な 
だけ（ワードデータなら2バイト，ロング 
ワードデータなら4バイト）小さくしてか 
ら書き込まれる。逆に取り出すときは，デ 
ータを取り出してからスタックボインタが 
大きくされる。かくして，先入れ後出しの 
データ貯蔵庫が完成するわけである。 

DOS コールの前にある 「 move.w d 0，- 
( sp )」 について触れておこう。スタックポイ 
ンタにセツトされているアドレスに D 0 レ 
ジスタのデータを書き込むには 「 move.w 
d 0,( sp ) j とすればいい。データを書き込む 
前にスタックポインタを小さくするには， 
r ( sp ) j の代わりに 「_( sp )」 を使う。逆に， 
データを取り出してからスタックボインタ 
を大きくするには 「( sp ) +」 とする。つまり 
スタックから D 0 レジスタにデータを取り 
出すには， 「 move.w ( sp ) + , d 0」 とすればい 
いことになる。 DOS コールは，このように 
必要なデータをスタックに積んでから使用 
するようになっている。 

図4 T コマンドの実際 


勘のいい諸兄は， 「 sp とは A 7 レジスタの 
ことだった。 -( a 7) や ( a 7)+ ができるなら， 
同じアドレスレジスタである A 0 や A 6 でも 
スタックを作ることができるのではないだ 
ろうか」と思われるかもしれない。そのと 
おりである。 MC 68000 は A 7 レジスタをスタ 
ックポインタとして使用するが，これとは 
別に諸兄が A 6 レジスタをスタックポイン 
夕とする自分のプログラム用のスタックを 
作成しても構わない。いうまでもないこと 
だが，スタック用のメモリは諸兄が自分で 
用意する必要がある0本当は A 7 レジスタで 
示されるスタックも用意しなければならな 
いのだが，ここではデバッガの持っている 
スタックを利用することで省略している。 

このプログラムは， A や AN コマンドで 
作成可能である。 P コマンドで表示された 
アドレスに作成してみていただきたい。終 
わったら L コマンドで確認してみるのをお 
忘れなく。 sp と入力したはずが A 7 と表示さ 
れるので戸惑われるかもしれないが，それ 
はデバッガの都合ということでご容赦願い 
たい。では T コマンドにとりかかろう。図 
4をご覧いただきたい。 

T コマンドは， 実行を開始す る アドレス 
を「=アドレス」の形で与えて使用する。 
最初の命令， 

move.w #，@’， d 0 

が実行されるとすぐさま， DB . X はレジス 
夕の状態を表示して入力待ちになる。「@」 
のアスキーコードである 40 H が D 0 レジスタ 
にセットされているのを確認できるだろう。 
レジスタ内容の表示の後ろには，次に実行 
しようとしている命令が表示されている。 

2回目以降は，単に 「 t 」 とだけ入力して 
いけばいい。 


1) スタックになにも積んでない状態 

881 D 4 - 一 sp 

2) スタックに1を積む 


-t=100000 —10000 Oh から卜しース開始 

PC=00100004 USP=000881D4 SSP=000067F2 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 00000040 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00088 1D4 
move.w D0.-(A7) :000881D2 (0000) 

t 次の命令を表示して停止する 


881 D 0 - 

00000001 
881 D 4 -- 


sp 


3) スタックに2を積む 
881 CC 
881 D 0 
881 D 4 


00000002 


00000001 


sp 


-t *— 再びトレ 'ー ス 

PC=00100006 USP=000881D2 SSP=000067F2 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 00000040 00000000 00000000 〇〇()〇〇〇〇〇 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00088 1D2 

PUTCHAH T 

又タックポインタが変化した 

-t — トレース。 PC の前に◎が出現 

@PC=00100008 USP=000881D2 SSP=000067F2 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 000100 IE 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00088 1D2 

addq.l #2.A7 


4) スタックからデータを取り出す 
00000002 

88 1 D 0 - 1 — sp 

00000001 

881 D 4 — 1 -- 


PC=Q0100Q0A USP=000881D4 SSP=000067F2 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 000100 IE 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00088 1D4 
ori.b #$00. DO 一意味のない命令 T 

スタックボインタが元に戻った 
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move.w dO, -(sp) 

でスタックに 40 H が積まれる。実際にスタッ 
クに積んでいるところは表示されない力 5 ’， 
スタックボインタである A 7 レジスタの値 
が，2つ小さくなっているのがおわかりだ 
ろうか。 ワードデータを 積んだので2つ小 
さくなったのである。もしなんなら， 

-d . a 7 

としてスタックを表示してみられるとよい。 
シンボル（ここではレジスタ名）の前にピ 
リオドをつけると，その内容を入力したの 
と同じことになるので，これは， 

-d 881 d 2 

という意味になる。メモリダンプの先頭に 
は，004 0 H というデータが表示されているは 
ずである。 

続く 「 t 」 コマンドで， 

outchar 

が実行される0この DOS コールは， スタッ 
クに積まれたデータを ASCII コード だと見 
なして文字表示を行うので， 

@ PC =00100008 USP = …… 

のように「@」が表示されることになる。 
これで DOS コールは 終了したが，スタック 
ポインタは 881 D 2 H のままである。自動的に 
スタックポインタが戻されるということは 
ないのだ。そこで最後に， 
addq.l #2 ,sp 

でスタックポインタを元に戻す必要がある。 
ここでは，スタックポインタに2を加えて 
元に戻している 。 DOS コールを 使用する場 
合には，スタックポインタの戻し忘れに注 
意されたい。こういった細かなところまで 
神経を配る必要があるの力へマシン語プロ 
グラミングなのである。 

•フラグ，その変化 

MC 68000は通常アドレスの小さいほう 
から大きいほうへ順序よく命令を実行して 
いくが，条件によってこの実行順序を変化 
させることができるようになっている。条 
件というのは，前述したように「フラグが 
立っているかどうか」の判定である。 
00100000 move.l # l ， d 0 
00100006 subq.l # l ， d 0 
というプログラムを T コマンドで追いかけ 
てみる。図5である。最初の， 
move.l # l ， d 0 

によって DO に1がセットされるが，続く， 
subq.b # l ， d 0 

で0になっている。このとき， 「 Z :0」 と表示 
されていた場所力％「乙1」と表示し直されて 
いる点に注意されたい。計算の結果が0に 
なったので，ゼロフラグが立ったのである。 
図5ではさらにここから1を引いている。 


図5フラグセツトの様子 


-t=100000 

PC=00100006 USP=000881D4 SSP=Q00067F2 SR=8010 X:1 N:0 Z:0 V:0 C:0 

D 0000000100000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00088 1D4 

subq.l #1.D0 — D0U がセットされている）から 1 を引くと， 

-t 1 ゼロフラグがセットされる 

PC=00 100008 USP=000881D4 SSP=000067F2 SR=8004 X:0 N:0 Z:1 V:0 C:0 

D 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00088104 

subq.l #1.00 — さらに 1 を引くと， 

下の 3 つのフラグがセットされる 

-t 1 i 1 

PC=0010000A USP=000881D4 SSP=000067F2 SR=8019 X:1 N:1 Z:0 V:0 C:1 

D FFFFFFFF 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000881 D4 

ori.b #$00. DO 


その結果， X , N , C の 3 つのフラグが立 
っていることが確認できよう。 

C フラグはキヤリフラグと呼ばれていて， 
計算の結果，繰り上がりや借り入れが発生 
したことを示している。 0から1を引くこ 
とはできない。そこで上の桁から1を借り 
てきて，1000000 00 H から1を引いているの 
である。結果は FFFFFFFFh となり，借りて 
きた印としてキヤリフラグが立っている。 
そして X フラグにもキヤリフラグが反映さ 
れ， 「 X : lj となるのである（ただし，命令 
の中には X フラグに C フラグが反映されな 
いものも存在する）。 

この計算結果には面白い側面がある。吾 
摩たちコンピュータが負の数を扱えな.いと 
いうのはまことにもって不便だと人は考え 
たに違いない。 FFFFFFFFh に1を力!]える 
と（キヤリが発生して）0になることに注 
目し，疑化 I 白勺にこ CDFFFFFFFF „ を一1た^ 
と見なす，「2の補数表現」と呼ばれる手法 
が考え出されたのである。そして， 
000000 00 H 〜 7 FFFFFFF H を正の数， 
FFFFFFFFh 〜80000000„を負の数と見な 
すことになった。最上位桁に注目すると， 
〇〜 7 H は2進数で000 0 B 〜0111 B ，8〜 F „ は2 
進数で100 0 B 〜 1111 B となるので，数値を2 
進数で考えたときの最上位桁が0なら正の 
数，1なら負の数ということもできる。 

そして MC 68000は，「データが仮に符号 
つきで表現されていると考えたときにどう 
なる力。を反映するフラグを持っている。 

N (Negative :負の数）フラグは，計算結 
果が負の数と見なされる場合にセットされ 
る。図5でも， D 0 から1を引いて FFFFFFFF „ 
になったときに N フラグがセツトされてい 
るのが確認できよう。 

残るフラグは V フラグだが，これはデー 
夕の計算結果が，符号つきの表現では表せ 
ない値となってしまった場合に立てられる。 
つまり， 7 FFFFFFF „ に1を加えたり， 
80000000„から1を引いた場合がそれであ 


図6数値の比較に関する条件 


㈣ 寸 

m 

■ 

gt 

Greater Than 

A>B 

ge 

Greater Equal 

A^B 

eq 

EQual 

A=B 

ne 

Not Equal 

A 关 B 

le 

Less Equal 

A^B 

It 

Less Than 

A<B 


る。各自で実験されたい。 

•フラグの判定方法 

このフラグは，分岐命令 ( branch ) と一緒 
に利用される。分岐命令は 「 Bcc 」 という形 
をしており， 「 cc 」 で条件を指定するのであ 
る。たとえば「キヤリフラグが立っていた 
ら分岐する」という命令は， r bcs(Branchif 
Carry Set )」 となる。「キヤリフラグが立っ 
ていなければ分岐する」という命令は， 
「 bcc(Branch if Carry Clear 」 とする 0 こ 
の他に•も， N フラグを判定する pl ( PLus ) と 
mi ( Minus ), V フラグを判定する vs(oVerflow 
Set ) と vc(oVerflow Clear ) t いった条件が 
用意されている。 

ゼロフラグの判定は少し変わっていて， 
ゼロフラグが立っているなら条件として 
eq ( EQual ) を，立っていないなら ne(Not 
Equal ) を使用するようになっている。これ 
は， A - B を言十算したときに ， A = B ならゼ 
ロフラグが立つことに起因している。同様 
の命名方法で名づけられた条件として， 
A 〉 B (キヤリクリアかつゼロタリア）を判 
定する hi ( HIgh ), ASB (キヤリセットある 
いはゼロセット）を判定する ls(Lower or 
Same ) がある。これらは2つのフラグを同 
時に判定する方法としても利用されたい。 

大小判定に起因して命名された「条件」 
は，符号つきの数値比較ではさらに徹底し 
た様相を呈する。図6を参照されたい。こ 
ちらはフラグが立っているかどうかなど一 
顧だにせず，素直に条件を利用したほうが 
混乱がなくていいだろう。ついでに，上記 
の hi ， Is などの条件を大小判定に使う場合 
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の利用法も併せて示しておいた。もちろん， 
000000 01 H — FFFFFFFFh を符号つきで計 
算しているのかどうかは諸兄のみ知るとこ 
ろで，吾輩，ひいては MC 68000はまったく 
関知していない。それを符号なしの計算と 
して条件判定をしたければ「符号無」のシ 
リーズを，符号つきの計算として判定した 
ければ「符号付」のシリーズを利用すれば 
いいだけである。 

籲ループは回る 

Bcc 命令を使えば，画面に n 個の@を描 
〈などという処理を簡単に記述することが 
できる。 


00100000 

moveq 

#2 ,dl 

00100002 

move.w # , @ , ,-( sp ) 

00100006 

_putchar 

00100008 

subq.b 

# l,dl 

001000 0 A 

bne.b 

$00100006 

001000 oc 

addq.l 

#2 ,sp 


というプログラムを追い かけて みよう。こ 
のプログラムの エッセンス は 100008 H と 
10000 A H の 2 つの 命令にある0 D 1 レジスタ 
から1 を 引き，結果がゼロでなければ 
100006 H に戻って再び プログラムを 実行す 
るのである。結果は図7である。 フラグ 変 

図7 


化と実行される命令を対比させながら眺め 
ていただきたい。 

•ブレイクポイントと G コマンド 

命令を1つひとつ実行して眺めることが 
できる T コマンドの 便利さは実感していた 
だけたことと思うが，プログラムがある程 
度以上大きくなると，この作業は非常に煩 
わしく感じられるようになってくることで 
あろう。実際，目的の場所までは一気に実 
行し，そこから命令を1つひとつ確かめて 
いくことができなければ実用にはならない 
といっても いい。 そのための命令が DB.X 
に用意されている。 

図 8-1 のようなプログラムを考えてみる 
ことにしたい。このプログラムでは，「画面 
に@を表示する」という機能を持ったサブ 
ルーチンを10001 0 H に用意し,100002 H でそ 
のサブルーチンを利用している。先程の D 1 
を減じてから Bcc でループという部分は， 
「 dbra 」 という命令に置き換えてある。 

これは，指定されたレジスタの値を（ワー 
ドサイズで）1減じ，負の数にならなければ 
ループする。すなわち， 
subq.w # l,dl 
bpl.w $100002 


を1命令にしたものである。また最後の， 
exit 

はプログラムを終了するための DOS コー 
ルである。 

G コマンドは，通常の速度でプログラム 
を実行するコマンドである。画面にレジス 
夕の状態が表示されることもない。このま 
まだとプログラムを最後まで実行してしま 
うので，中断したい場所をブレイクポイン 
卜として指定して使用する。図 8- 2がブレ 
イクポイントを指定しているところで，こ 
こでは dbra 命令を実行するところで止ま 
るように設定してある。 

図 8-3 をご覧いただきたい。ブレイクポ 
イントまで一気に実行され，レジスタが表 
示されてプログラムが中断されているのを 
確認いただけると思う。ここでは再び G コ 
マンドを使用しているが， T コマンドでプ 
ログラムを追いかけ，適当なところで再び 
G コマンドを使用しても構わない。問題の 
場所だけを丁寧に吟味し，そのほかの場所 
はカッ飛ばして実行するのに G コマンドと 
ブレーク ポイントのペアは最適である。 
# S コマンドもあるでよ 

DB.X ではなく正当にアセンブラでプロ 


ループを試す 


図日ブレイクポイントと G コマンド 


-t= 100000 — D1 にループ回数 2 をセット 

PC=00 100002 USP=000F.EB64 SSP=000BBCB4 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0. C:0 
D 00000000 00000002 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EEB64 

move.w #$0040.- (A7) : 000EEB62 (0000) 

_t 

PC=00100006 USP=000EEB62 SSP=000BBCB4 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 00000000 00000002 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000HEB62 

.PUTCHAR 
-t 

iapc=00100008 USP=000EEB62 SSP=00QBBCB4 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 000100 IB 00000002 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EEB62 

subq.b #1.D1 ♦- D1 から 1 を引く 

-t 

PC=0010000A USP=000EEB62 SSP=000BBCB4 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 

D 000100 IB 0000000100000000 00000000 00000000 00000000 000Q0000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EEB62 

bne.s $00100006 — ゼロフラグが立たなければ 10000 6 h へ分岐 

-t 

PC=00100006 USP=000EEB62 SSP=000BBCB4 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 

D 000100 IB 0000000100000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EEB62 

.PUTCHAR 
-t 

@PC=00100008 USP=000EEB62 SSP=000BBCB4 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 000100 IE 0000000100000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EEB62 

subq.b #1,D1 •— D1 から 1 を引く 

-t l ゼロフラグが立った 

PC=0010000A USP=000EEB62 SSP=000BBCB4 SR=8Q04 X:0 N:0 Z:1 V:0 C:0 

D 000100 IE 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 OOOEEB62 

ない 


1 ) 用意したプログラム 


bne.s $00100006 


一 条件は成立しない 


PC=0010000C USP=000EEB62 SSP=000BBCB4 SR=8004 X:0 N:0 Z:1 V:0 C:0 
D 000100 IE 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 OOOEEB62 

addq.1#2. A7 ♦- 次の命令を実行 

A レジスタへの addq ではフラグが変化しない 
-t I 

PC=0010000E USP=000EEB64 SSP=000BBCB4 SR=8004 X:0 N:0 Z:1 V:0 C:0 
D 000100 IE 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EHB64 

ori.b #$00. DO 


00100000 

moveq 

#2.dl 

00100002 

bsr.b 

$100010 

00100004 

00100008 

dbra 

_exit 

dl.SI 00002 

00100010 

move.w 

#' @V( 印 ) 

00100014 

_putchar 

00100016 

00100018 

addq.1 
rts 

#2.sp 


サブノい-チンの実行 


画面に®を表示するサブルーチン 


2 ) ブしークポイントの設定 
-b0 100004 

31 G コマンドによる実行 

-g= 100000 

a 

break at 00100004 -ブレークボイントで止まる 

PC=00100004 USP=00 088104 SSP=000067F2 SR=0000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 

D 000100 IE 00000002 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00088104 

dbf Dl.$00100002 

-g —再亍 

0 

break at 00100004 

PC=00 100004 USP=000881D4 SSP=000067F2 SR=0000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 

D 000100 IE 0000000100000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00088 1D4 

dbf Dl. $00100002 

-g *- 再ラ 

break at 00100004 

PC=00100004 USP=000881D4 SSP=000067F2 SR=0000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 

D 000100 IE 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000881 D4 

dbf Dl.$00100002 

~g 

program terminated normally 
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グラムを作成するなら， S コマンドという 
有用なコマンドが使用可能である。アセン 
ブラでプログラムを作成するのは難しくな 
い。 DB . X でプログラムを作成できる諸兄 
なら，なんら問題なく移行できるはずであ 
る。図8のプログラムをアセンブラ用のプ 
ログラムに直したものを図9- 1に挙げて 
ぉく 0 

アセンブラ用のプログラムはエディタを 
使って作成する。福袋 ver .2.0 を A ドライ 
ブ，プログラム作成用のディスクを B ドラ 
イブにセットして作業するのがよかろう。 
B>ed test.s 

としてエディタを起動し，プログラムを作 
成されたい。 

最初の行は， _ exit , _ putchar などの DOS 
コール 名が収めてある ファイルを 指定して 
いると ころである0これらの DOS コールを 
使用するには， 

DOS 一 EXIT 

のように書かなければならない。そういう 
ルールなのである。続いて，プログラムの 
入力に入るが，デバッガを使う場合とは異 
なり，この時点ではサブルーチンのアドレ 
スなどはわからないという点に注意された 
い0アドレスは使えないのである0そこで, 
「 loop :」「 prnt :」 などのラベルを使ってアド 
レスの代わりとする0 

プログラムが作成できたら， 「 ESC 」「 E 」 
の順にキーを押してエディタを終了し，図 
9- 2の要領でアセンブル•リンクを行って 
完成となる。 

このプログラムをデバ、ツグするには， 

A>db test.x 

のようにしてデバッガを起動すればいい。 
プログラムが自動的に読み込まれて，デバ 
ッグ可能な状態になる。 L コマンドでプロ 
グラムを表示してブレイクポイントを設定 
するなり， G コマンドを使うなり， T コマ 
ンドで追いかけるなり自由にしていただき 
たい。あとの作業はこれまでの手順と変わ 
らない。 

問題の S コマンドを使っているのが図10 
である。図9で T コマンドを試した諸兄は 
おわかりかと思う力 ? ， T コマンドはサブル 
ーチンの中まで追いかけていく。これに対 
して S コマンドは，サブルーチンの中は表 
示しないで実行し，次の命令に移るのであ 
図11ちょっと面白いプログラム 

00100000 pea 0 
00100006 .super 
00100008 raovea. 1 #Se40000,aQ 
001000 Oe move, w #$3098. (aO) 

00100012 jmp (aO) 


る。ちゃんと動くことがわかっているサブ 
ルーチン まで追いかける必要はないという 
わけである。 

最後にちょっと悪戯を 

最後にちょっとした悪戯心から，図11の 
ようなプログラムを作ってみたので試して 
みていただきたい。あえて説明はすまい。 
T コマンドでひとしきり追いかけたら， 

-u 1000 

で続きを実行していただけると嬉しい。テ 
キスト VRAM の上をプログラムが走って 
いく様子がご覧いただけるはずである。も 
ともと，テキスト VRAM はプログラムを走 
らせるためのメモリではないので， G コマ 
ンドではうまく動かない。必ず， T コマン 
ドか U コマンドで試していただけるようお 
願いしておく。 

プログラムが走った跡を消去するときに 
は， 

-f e 40000 e 4 ffff 0 
とすれば OK である。 

マシン語は吾輩を自由に使いこなすため 
の切符である。吾輩の体の中を自由に触り 
まくることができ，吾輩の脳に直接命令を 
与えることができる。こうなったら吾輩は 
ただのデクである。面白くない。そこで， 
こっちのほうが安全だし簡単だよと高級言 
図9アセンブラを使ってプログラムを 

1) アセンブラ用のプログラム test.s 


語を供給する。 

しかしながら，いつの世にも物事をとこ 
とんつきつめないと気がすまない輩という 
のはいるもので（特に理系にはこの類が多 
い），そういった輩は吾輩が望むと望まない 
とにかかわらずマシン語の世界へとやって 
くる。そして，使いづらいと文句をつけて 
は吾輩をけなす。けなして帰っていけばま 
だいいのだが，より使いやすい環境を生み 
出そうとして様々なプログラムを作り出し 
てしまう。アセンブラ然り，リンカ然りで 
ある。そして，ついには デバ' ツガまでをも 
生み出してしまった。 

こ いつが どんなに マシン 語へのア プロー 
チを簡単にしてしまう困ったものかは，い 
まお伝えしたとおりである。マシン語への 
特急券といってもよかろう（いや，その特 
長を考えるなら， マシン 語の各停乗車券と 
いったところ力、）。にもかかわらず，わざわ 
ざ吾輩がしゃしゃり出て紹介してしまった 
のは，吾輩のどこかに極限まで使ってみて> 
ほしいという欲求が潜んでいるためかもし 
れない。 

マシン語への切符は，しばしば片道乗車 
券になりがちである。マシン語の世界へ行 
ったきり帰ってこなくなってしまうのだ。 
そこまで使い込んでもらえれば，コンピユ 
ータとして本望だと考えなければいけない 
のかもしれない。因果なものだ。 


.include doscail.mac 

moveq #2,dl 

loop: bsr.b pmt 

dbra dl,loop 

dos .EXIT 

prnt: move, w - (sp) 

dos .PUTCHAR 

addq.1 #2.sp 

rts 


_EXIT などが定義してあるファイル 


アドレスではなくラベルを使う 
こちらもラベル 


21アセンブル方法 
B>as test 

X68k Assembler v 2.00 Copyright 1987.88 .89.90 SHARP/Hudson 
No Fatal error(s) 

B>lk test 

X68k Linker v 2.00 Copyright 1987.88 .89,90 SHARP/Hudson 


図 10 s コマンドの実際 


-t —トレース 

PC=000A9A92 USP=000881D4 SSP=000067F2 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 00000000 00000002 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 000A999O 000A9AA4 00088 B64 000733 B0 000A9A90 00000000 00000000 00088 1D4 

bsr.s S000A9A9A 

-s — bsr 命令を S コマンドで実行 

bsr.s S000A9A9A 

PC=000A9A94 USP=000881D4 SSP=000067F2 SR=0000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 000100 IE 00000002 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 000A9990 000A9AA4 00088864 000733 B0 000A9A90 00000000 00000000 000881 D4 

dbf D1.S000A9A92 — サブルーチンの中は追いかけずに帰ってくる 
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特集マシン語との避遐 


アドレッシングモード集中講座 

避けて通れぬ道，アドレッシング 


MC 68000 のアセンブラを学習するろえでポイントとなるのが， 

臣二 III ■* ■公 D 刀 アドレッシングモードではないだろうか。使いこなせれば強力 

Kageyama Hiroaki t & P 口 だが，豊富であるがゆえに最初はとまどろかもしれない。ここ 

ではアドレッシングモードだげに絞った解説をお送りする。 


BASIC でプログラムを組む場合を考え 
てみると，ある値を定数として扱うのか， 
変数に取るのか，配列に格納するのか，と 
プログラマはいろいろな形でデータを扱う 
ことになる。 

アセンブラでプログラムを組む場合も， 
変数や配列といったものがレジスタやメモ 
リに変わるだけで，同じようにデータの格 
納形式をプログラマが指定する。このデー 
タアクセスの指定方法のことをアドレッシ 
ングという。 

68000には豊富なアドレッシングモード 
が用意されている（表1)〇 68000のアドレ 
ッシングモードはかなり強力で，複雑なデ 
ータ構造でもわりと楽に管理することがで 
きる。そのため，プログラマの負担は軽減 
され，バグの発生も抑えることができる。 
ということは，開発時間も短縮され，さら 
にいいプログラムにするための時間が持て 
ることになる0アドレッシングモードの知 
識があれば，開発効率のいいプログラムを 
書くことができるのだ。 

さて，これからアドレッシングモードを 
解説していく力す，説明は参考書的な要素も 
多く，ただ字面を眺めていてもつまらない 
と思う0特に強力なアドレッシングモード 
については，サンプルプログラムを紹介す 
るので理解の助けにしてほしい。 


表1 


アドレッシングモード 

指定形式 

レジスタ 

直接アドレッシング 

♦ データレジスタ直接形式 
•アドレスレジスタ直接形式 

アドレスレジスタ 
間接アドレッシング 

•アドレスレジスタ間接形式 
•ポストインクリメント 
• プリデクリメント 
• デイスプレースメントつき 
• インデックスつき 

絶対アドレッシング 

• 絶対ショートアドレス形式 
• 絶対□ングアドレス形式 

プログラムカウンタ 
相対アドレッシング 

• デイスプレースメントつき 
• インデックスつき 

イミディエイトデータ 
アドレッシング 

•イミディエイトデータ形式 
•クイックイミディエイト形式 
• SR/CCR 形式 


オペランドサイズについて 

アドレッシングモードの説明に入る前に, 
68000で扱えるオペランドサイズの話をし 
ておく。68000にはオペランドサイズとし 
て，操作対象とするレジスタ幅を8ビット 
(バイト），16ビット（ワード），32ビット 
(ロングワード）の3つを指定することが 
できる。指定方法はバイトなら （. b ), ワー 
ドなら （. w )， ロングワードなら （.1) を命令 
に続けて書く。 

move.w d 0 ，dl 

なら， d 0 レジスタの下位16ビットを dl レジ 
スタの下位16ビットにコピーすることにな 
る。なお，転送先のレジスタの内容は操作 
対象ビット以外は変更されない。つまり， 
上の例なら dl レジスタの上位16ビットは 
影響を受けない。かりに， d 0 レジスタの下 
位16ビットが 4321 H ， dl レジスタが12345678 H 
なら，命令実行後の d 0 レジスタの値は1234 
4321 h となる。同様に， 
move.b d 0 ， di 

とすれば d 0 レジスタの下位8ビットだけ 
力 ? dl レジスタにコピーされ，上位24ビット 
は影響を受けない。また， 
move.l d 0 ,dl 

なら d 0 レジスタの全32ビットが dl レジス 
夕にコピーされるので， dl レジスタの全ビ 
ットが影響を受ける。 

レジスタ間の転送とオペランドサイズの 
関係を話したが，次にレジスターメモリ間 
転送との関係についても触れておこう。 

いまメモリ内容が， 

10000 H 00 H 
10001 h 00 h 

10002 H 00 H 
10003 h 00 h 

として， dl レジスタの値が12345678 H とし 
よう。このとき， 

move.b dl , $10000 
を実行すれば，メモリ内容は， 


10000 h —78 h 
10001 h 00 h 
10002 h 00 h 

10003 „ 00 H 
になる。また， 

move.w dl , $10000 
なら， 

10000 h —56 h 
1000 1 h <-78„ 

10002 H 00 H 
10003 H 00 h 

と，上位 8 ビットカ$10000，下位8ビット 
が$10001に格納される。16ビットデータで 
あっても， Z 80 と違い上位バイトと下位バ 
イトが逆に格納されるようなことはない。 
さらに，ロングワードの場合は， 

1000 0 H —12 h 
10001 h —34 h 
10002 h —56 h 
10003 h —78 h 

のようにメモリに転送される。いずれの場 
合も，転送元の dl レジスタの値は変化しな 

い0 

では，オペランドサイズを簡単に説明し 
たところで，本題であるアドレッシングモ 
ードの説明に入る。 

I レジスタ直接アドレッシング 

• データレジスタ直接形式 

データレジスタとは68000の内部に用意 
された32ビット長の汎用レジスタで， 
d 0 〜 d 7 の8つが用意されている。データを 
しまっておくことのできる箱が8つあると 
思ってもらえばいい。 

このア ドレッシン グモードはデータ レジ 
スタを操作対象にするものをいう0つまり 
先に出した， 

move.w d 0 ，dl 

もデータレジスタ直接形式である0 
ほ力、にも， 

add.l d 0 ,dl 
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muls dO.dl 

など，例を挙げればきりがない。 

•アドレスレジスタ直接形式 

アドレスレジスタもデータレジスタ同様 
に A 0 〜 A 7 の8つが用意されている。しか 
し， A 7 レジスタはスタックポインタとして 
使われているので，むやみに値を書き換え 
たりすることは危険である。また，オペラ 
ンドサイズにバイトを使うことは許されて 
いない。 

このアドレスレジスタを操作対象とする 
もの力 ? ，アドレスレジスタ直接形式である0 
例としては， 

movea.l aO.al 

などであるが，2点ばかり注意が必要であ 
る。ひとつは先ほども触れたバイトサイズ 
がサポートされないこと。もうひとつはデ 
イステイネー シヨン （転送先）にアドレス 
レジスタを^•定した場合，ソース（転送元） 
のデータが32ビットに符号拡張（注1> さ 
れるということだ。たとえば， 
movea.w dl，al 

なら， ソース 側は データレジスタ 直接 形式， 
デイステイネーシヨン 側はア ドレスレジス 

夕直接形式である。転送サイズがワードで 
あるから， dl レジスタの下位16ビットを符 
号拡張した32ビットのデータを al レジス 
夕に コピーす る。であるから，転送サイズ 
がワードであっても al レジスタの全32ビ 
ットが影響を受けることになる。 

注1 ) 16ビットで表すことのできる数は， 
負数を考えなければ〇〜65535である。負数 
を扱う場合は最上位ビット（第15ビット） 

を符号ビットとして扱い，一 32768〜32767 
(8000„~7 FFF h ) の範囲を表すことができ 
る。32ビットに符号拡張するということは， 
符号ビットを第16〜31ビットに コピーす る 
ことである。 

dO.w <- 7 fff H 
dl.w — 800 0 H 
を符号拡張すると， 
dO . l — 00007 fff H 
dl.l <- ffff 800 0 H 

となる。 

| アドレスレジスタ間接アドレッシング 

•アドレスレジスタ間接形式 

アドレスレジスタの値を操作対象アドレ 
スとする，つまり，アドレスレジスタをポ 
インタとして扱うものである。 C 言語で変 
数 “ adrs ” と “* adrs ” の違いのわかる人 
なら容易に理解できるだろう。しかし，こ 
の考え方は初心者にはわかりづらいもので 


あるかもしれない。たとえば， 
move.l ( a 0) ， d 0 


10003 H — 78 h 

になる。このあと， a 0 レジスタの値はオペ 


のように，アドレスレジスタをカツコで囲 
むとアドレスレジスタ間接になる。これは 
a0 レジスタの値を操作対象アドレスとし 
て，そのアドレスから1ロングワードの内 
容を d 0 レジスタにコピーすることを命令 
している。 

たとえば， a 0 = 10000„ でメモリ状態が， 
10000 H 12„ 

10001h 34„ 

10002 H 56» 

10003 H 78 h 

のとき， 

move.w (a0) ， d0 

を実行すると1000 0 H から2バイトの内容が 
d0 レジスタの下位 16 ビットにコピーされ 
る0その結果， d0 レジスタの下位 16 ビット 
は 1234 H になる。もちろん，上位 16 ビットは 
影響を受けない。 
move.l a0,d0 

のように，アドレスレジスタ直接形式なら 
a 0 レジスタの値を d 0 レジスタにコピーす 
るだけなので， d 0 = 10000 H になる。直接形 
式と間接形式の違いを理解してほしい。 

• ボストインクリメント • アドレスレジス 
夕間接形式 

命令終了後にアドレスレジスタの値を， 
指定したオペランドサイズに応じて増やす 
ものである。 

move.w d0, (a0) + 

のように，カッコの後ろに“ + をつける 
と，ポストインクリメント•アドレスレジ 
スタ間接を指定したことになる。上の命令 
の動作は， d0 レジスタの下位 16 ビットの値 
を a 0 レジスタで示されるアドレスに格納 


ランドサイズだけ増えるので， a 0 = 10004 H 
になる。アドレスレジスタの値は命令終了 
後に増加することに注意してもらいたい。 
このアドレッシングモードは，連続するメ 
モリ領域にデータを格納する場合（配列な 
ど）に用いると重宝する。 

リスト1はブロック転送を行うプログラ 
ムである。ポストインクリメント形式を使 
っているので，非常にすっきりとした形に 
なっている。 

• プリデクリメント • アドレスレジスタ間 
接形式 

さっきとは逆に，命令実行前にアドレス 
レジスタの値をオペランドサイズの分だけ 
減らすものが，プリデクリメント•アドレ 
スレジスタ間接形式である。これは， 
move.w d 0, — ( a 0) 

のように，カッコの前に“一’’をつける。 

a 0=10002 H ，dO = 6789 ABCD H として，メモ 
リの内容が， 

10000,, 12 h 
10001„ 34 h 
10002 H 56 h 
10003 H 78 h 

のとき， 

move.w dO , — ( aO ) 

を実行することを考えてみる。まず命令実 
行前に，アドレスレジスタの値をオペラン 
ドサイズ分だけ減らすことをする。オペラ 
ンドサイズはワードなので2だ。つまり， 
a 0 = 10002 H — 2 =10000 H になる。その後， 
d 0 レジスタの下位16ビットの値を a 0 レジ 
スタで示すアドレスにコピーする。結局命 
令実行後のメモリ内容は， 


したあと，オペランドサイズ 
がワードであるから a 0 レジ 
スタの値を2つ増やす。もし 
オペランドサイズがバイトな 
ら1つ，ロングワードなら4 
つ， a 0 レジスタの値を増や 
す。 

具体的な例を挙げよう。 
d 0 = 12345678 H ， a 0 = 10000„ 
のとき， 

move.l d 0，( a 0) + 

を実行すると， d 0 レジスタの 
全32ビットを a 0 レジスタの 
示すアドレスにコピーするの 
で， 

10000 H — 12„ 

10001 h — 34 h 
10002 H — 56,, 


U スト1 


l : * 

2 ： * ボストインクリメントを使った例 
3 :本 

4: * フ•ロック幸云送 

5 :本 

6: 本 UU — U2) へ dl ワード幸谜する 
7: * 
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.text 
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.even 



10 





11 


lea. 1 

datal,al 

* 転送元アドレス 

12 


lea.1 

data2,a2 

* 転送先アドレス 

13 


move.w 

#100-1,dl 

本転送ワート .-1 

14 

loop : 




15 


move.w 

(al)+,(a2)+ 


16 


dbf 

dl,loop 


17 





18 


dc. w 

$ff 00 

* DOS _EXIT 

19 





20 


. bss 



21 





22 

datal : 




23 


ds . w 

100 


24 

data2 : 




25 


ds . w 

100 


26 





27 


.end 
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1000 Oh ABh 
1000 1 H CDh 
10002 h 56 h 
10003 H 78„ 

となり，30=10000„になる。ポストインク 
リメント•アドレスレジスタ間接が命令終 
了後にアドレスレジスタの値を増やすのに 
対して，プリデタリメント•アドレスレジ 
スタ間接は命令実行前にアドレスレジスタ 
の値:を減らすことに注意してもらいたい。 
このアドレッシングモードを使つたプログ 
ラムがリスト2である0 DOS コールを 使う 
場合は，必ずといっていいほど使われるア 
ドレッシングモードである。 

• デイスプレースメントつきアドレスレジ 

スタ間接形式 

アドレスレジスタに16ビットの整数（一 
32768〜 32767) の デイスプレー スメントを 
(32 ビットに符号拡張して）加え，そのア 
ドレスレジスタの値を操作対象アドレスと 
するものである。たとえば， a 0 = 10000 H の 
とき， 

move.l 2( a 0) ， d 0 

を実行すると，操作対象アドレスは 
10000 H + 2 =10002„になる。メモリ内容が， 
10000 H 12 h 
IOOOIh 34„ 

10002 H 56 h 
10003 H 78 h 

なら， dO レジスタの下位 16 ビットは 5678 h 
になり，上位16ビットは影響を受けない。 

このアドレッシングモードは，1つひと 
つの データの大きさが一定でない構造体な 
どをアクセスする場合に非常に便利である。 
たとえば住所録を作るために，名前に40バ 
イト，住所に80バイト，電話番号に16バイ 
卜の構造体を使うとする。このメモリ領域 
の確保をアセンブラで書くなら， 
name : ds.b 40 
adrs : ds.b 80 

tel : ds.b 16 


♦ プリデクリメントを使った例 


となる 0 先頭の “ name ” のアドレスを， 
lea.l name,a 1 

などとして， al レジスタに入れておけは' 
“ name ” の先頭アドレスは 0( al ) 

“ adrs ” の先頭アドレスは 40( al ) 
“ tel ” の先頭アドレスは 120( al ) 

で表すことができる。だから “ tel ” の先頭 
アドレスを a 0 レジスタに求めるなら， 
lea.l 120( al ), a 0 
とすればいい。 

• インデックスつきアドレスレジスタ間接 
形式 

これはアドレスレジスタの値に，16ビッ 
卜もしくは32ビットの符号つき整数で表さ 
れるインデックスレジスタの値と，8ビッ 
卜の符号つき整数で表されるデイスプレー 
スメントの値を足したものを操作対象アド 
レスとするという，なんともややこしいア 
ドレッシングモードだ。たとえば， 
move.w d 0,0( al , dl .1) 

のように表す。この場合デイステイネーシ 
ヨンがインデックスつきアドレスレジスタ 
間接形式であり，先頭の0がデイスプレー 
スメント，カッコの中の al がアドレスレジ 
スタ，次の dl . l がインデックスレジスタで 
ある。 

インデックスレジスタは，アドレスレジ 
スタ，データレジスタの両方を使うことが 
できる。オペランドサイズにバイトは使え 
ず，ヮード，ロングヮードのいずれかを指 
定する。省略した場合はヮ 
ードと解釈される。 

例： 2 ( al ， dl ) = 2( al ， 
dl . w ) 

また，操作対象アドレス 
の算出はすべてロング ヮー 
ドで行われるため，デイス 
プレー スメントおよびイン 
デックスレジスタにワード 

を指定した場合は32ビット 
に符号拡張される。たとえ 


ば， al 二10000 h ， dl =20 H のとき, 
move.b dl ，10( al ， dl . w ) 

を実行すると， dl の下位8ビットのデータ 
がコ ピーされるアドレスは， 

ア ドレス =al + dl + 10 

—10000 h + 20h + Ah 

= 1002 A h 

になる。したがって，1002 A H に 20 H が格納さ 
れる。 

このアドレッシングモードは，配列のベ 
ースアドレスを al レジスタ，ベースアドレ 
スからのオフセットを dl レジスタに入れ 
てぉき， 

move.w ( al ， dl . w ), d 0 
などとすれば， al レジスタの値を変更する 
ことなく，配列の内容を d 0 レジスタに取り 
出すことができる。プログラム例としてリ 
スト3を挙げてぉく。 

アブソリュート(_)アドレッシング 

•絶対ショートアドレス形式 

アドレスをワードで与え，それを32ビッ 
卜に符号拡張して直接指定するものである。 
そのため指定できるアドレスの範囲力 ? ， 
00000000„〜00007 FFF h 
FFFF 800 0 h 〜 FFFFFFFF h 
と限られているので，あまり使われること 
はないだろう。しかし，メモリ上位に置か 
れている Human 68 k のワークの内容など 


リスト3 


U スト E 
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7 

8 
9 

10 

11 
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13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
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22 
23 


4 

本 

DOS コールを使う 




25 

dc. w 

$ff09 * DOS _PRINT 

5 

本 





26 

addq.1 

#4 , sp 

6 

本 

画面に ‘A ， を表示する 



27 



7 

本 





28 

dc. w 

$ffO0 * DOS _EXIT 
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text 




29 
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.even 




30 

.data 


10 






31 

mes : 


11 


move.w 

# ， A ， ，- 

(sp) 


32 

dc. b 

，〇だ，， 13,10,0,0 

12 






33 

dc. b 

* 1 だ，， 13,10 ,0，0 

13 


dc. w 

$ff02 

本 

DOS PUTCHAR 

34 

dc. b 

1 2 だ，， 13,10,0,0 

14 


addq.1 

#2,sp 

本 

クイツ孑イミディエイト形式 

35 

dc. b 

»3 だ . ,13,10,0,0 

15 






?6 



16 


dc. w 

Sf f00 


* DOS _EXIT 

37 

. end 



.end 


本インデックス付き 
* アドレスレジスタ間接を使った例 

本 

* dl +4 の余りを表示する 

本 

.text 
.even 


move. w 
andi.w 


lea.l 
1 s 1.w 


#49,dl 
#3,dl 


mes,al 
#3,dl 


* mm i 

本 dl=dl+4 の余り 

本メッセージタ适頁アドレス 
*8 


dl=dl*e 


pea. 1 (al,dl• 


* これは 


adda.w 
move.1 


dl,al 
al ， - (sp) 


と同じだか \ a 1 レジスタの値力 i 変更さ：^る。 
しかし、 al レジスタを塊してもよけれ(ま 
クロック数はこっちの方が速い 
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を参照するときは使えるアドレッシングモ 
ードかもしれない。アセンブラでは， 
move.w $1000. w,dO 
のように，アドレスの後ろに （. w ) をつけ 
る。ただし， as.x ver . l . 0では絶対ショート 
形式が サボー トされていない。 

•絶対ロングァドレス形式 

操作対象ァドレスをロングワードで直接 
指定する形式である。 
move.w dl , $10000 

は， dl レジスタの下位16ビットの内容を 
1000 0 H に転送する。その際は最初に話した 
ように，下位16ビットのうち上位8ビット 
が1000 0 H に転送され，下位8ビットが1000 1 H 
に転送される。 

プログラムカウンタ ( PC ) 

相文、: f アドレッシング 

• デイスプレースメントつき PC 相対形式 

プログラムカウンタ （ PC レジスタ）と16 
ビットの符号つき整数のデイスプレースメ 
ントを足したものを実効アドレスとするも 
のである。 

デイスプレー スメントは16ビット符号つ 
き整数だから 一32768 〜32767を表せるが，命 
令の先頭アドレスを基準とすれば一32766〜 
32769になる。なぜかというと，命令を読み 
込んだ時点で PC レジスタの値が2つ増え 
ているからである。 

デイ スプレースメン トの値は PC レジス 
夕の値と指定 アドレス の相対値になる が， 
as . x などの アセンブラを使う 場合は，デイ 
スプレースメント に ラベルを 指定しておけ 
ば，自動的に両者の相対値を計算してくれ 
る。たと え ば， ラベル “ data ” から 1 ワー 
ドの内容を d 0 レジスタに 取り込むとする 
と， 

move.w data ( pc ), d 0 
と書くことができる。 

このアド レッ シングモードはリ ロケータ 
ブルなプログラムを書くときに有用である。 
リ ロケータ ブルとは，どのアドレスに ロー 
ドしても実効可能なプログラムのことをい 
い， Human 68 k では拡張子が r のファイル 
がそれである。しかし，普通の使い方であ 
れば x 形式のファイルであっても， ローデ 
イング時にメモリに再配置されるので，特 
に意識して，リロ ケー タブルに作る必要は 
ない。 

もうひとつ PC 相対形式のおいしいとこ 
ろが，絶対ロングアドレス形式より実行ク 
ロックが速いことだ。上の命令も， 
move.w data , d 0 

とするより， 4クロック速い。ただし，こ 


の PC 相対形式は， 

move.w d 0, data ( pc ) 
add.w d 0, data ( pc ) 

のように，メモリの内容を書き換えるよう 
な場合は使うことができない。 

• インデックスつき PC 相対形式 
PC レジスタの値と，16ビットもしくは32 
ビットの符号つき整数のインデックスレジ 
スタの値と，8ビットの符号つきデイスプ 
レースメントの総和を操作対象アドレスと 
するものである。これは， 

move.w labeUpc , a 0.1), d 0 

のように書く 0この アドレッシングモード 
はリ ロケータ ブルな プログラムを 書こうと 
いうとき以外はあまり使われないだろう。 

イミディエ仆デ-夕•アドレッシング 

•イミディエイトデータ形式 

対象とするデータを直接指定するもので 
ある。これは， 

move.w #1000 , dl 

のように，必ず’#’に続けてデータを指定す 
る。この命令で dl . w に1000が格納される。 
また，16進数て4旨定するなら’#’の後ろに’$’ 
をつけて， 

move.w #$640 , dl 

のようにする。いずれの場合もうっかり， 
move.w $640, dl 

と’#’を忘れると，$640番地から1ワードの 
内容が dl レジスタの下位16ビットにコピ 
一されてしまうので注意すること。 

これは特に， Z 80 のアセンブラから68000 
に移ってきた人たちにありがちな記述ミス 
である。また，2進数を扱う場合は’#’の後 
ろに’％’を書くことになっている。 
move.b #%0100 _0001 ,dl 
このように，途中にアンダーバーを入れ 
ることも許されている。適当にアンダーバ 
一を揷入することでデータの区切りがよく 
わかるので，積極的に使ってやろう。 

さらに， as . x では数値を直接指定するだ 
けでなく， 

move.b #’ A’，dl 

のように，文字を「’」や「’’」で囲むことも 
許されている。この場合，半角文字であれ 
ば ASCII コード，全角文字であればシフト 
JIS コードの値が dl . w に格納される。上の 
例では A を表す ASCII コードである41„が， 
dl レジスタの下位8ビットに格納される。 
• クイックイミディエイト形式 
これはイミディエイトデータ形式をより 
高速に行うものである0このアドレッシン 
グモードは， 


moveq 

addq 

subq 

命令でのみ使うことができる。 

moveq 命令は1バイトのデータをコピ 
一する命令で， 

moveq #$80, d 0 

のように書き，イミディエイトデータは符 
号つき8ビット整数として扱われる。コピ 
一に先立って32ビットに符号拡張されるた 
め，結果は d 0 レジスタの全ビットが影響を 
受ける。 

レジスタをクリアする命令としては clr 
命令があるが，データレジスタの全32ビッ 
卜をクリアする場合は， 
moveq #0, d 0 

などのように，クイックイミディエイト形 
式を使ったほうが2クロック速いから，知 
っておいてほしい。 

また addq ， subq 命令はレジスタのインク 
リメント，デクリメントを実行するもので， 
一度に1〜8までの範囲で増減させること. 
ができる。たとえば， 
addq.l #2 ，al 
subq.w #8, d 2 

などのようにする。いずれの場合も32ビッ 
卜に符号拡張して演算が行われる。 

• SR/CCR 形式 

SR (ステータス • レジスタ ）， CCR (コ 
ンディション•コード•レジスタ）を操作 
するものである。詳しくはアセンブラマニ 
ュアルを見てもらうことにして，ここでは 
深く紹介しない。 

知識だけではダメだ 

68000 のすベてのアドレッシングモード 
を駆け足で紹介してきたが，アセンブラを 
実際に使おうという心構えのない人にとっ 
ては非常につまらないものだったかもしれ 
ない。 

アドレッシングモードというのは，党え 
ようとして覚えるものではなく，プロダラ 
ムを書いていくうちに自然に身についてく 
るものである。 

だから，ちょっとでもアセンブラに関心 
があったら，まずは他人のソースプログラ 
ムを真似してプログラムを作ってみること 
が大事だ。それを繰り返しているうちに知 
識を使う知恵を身につけ，自分でプログラ 
ムが組めるようになるはず。その前段階と 
して，この原稿がこれからアセンブラを学 
ぼうとする読者諸氏のお役に立つことがあ 
れば幸いである。 


特集避けて通れぬ道，アドレッシング Q 3 
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アセンブラにかぎった話ではないが，知識だけを身につけても， 
実際に自分でいろいろと試してみないと本当の意味での理解は 
なされない0ここまで知識を身につけた皆さんの，次なる道は 
プログラミ:ングを実践してみることだ。 


いよいよ特集も最後となりました。基本 
的な概念は，ここまで記事を読み進めてき 
た皆さんなら理解できたと思います。ここ 
からはプログラミングの過程を中心に説明 
していきます。そして，どうせなら遊べる 
サンプルプログラムを作ろう，の精神で少 
し長めのプログラムを用意しました。 

では，お相手は MZ - 2200に出会って9 
年，ァセンブラとつきあって8年の私，浜 
崎がつとめさせていただきます。 

ァセンブルのしかた 

まず，アセンブルの方法は， 
as /d [ファイル名] 

で ソース リストがシンボルテーブルつきで 
アセンブルされることを覚えてしまえば， 

とりあえず用は足ります。そして， 

LK [ファイル名] 

でリンクという操作を行って “. x ” の抵張 
子がついた実行形式のファイルを作ってし 
まえばアセンブル完了です0 

この部分はさらっと流します。わからな 
いことがあったら，マニュァルを参照しま 
しょぅ。 

プログラミングとは7 

どこにでもある教科書的な入門書にある 
ように，プログラミングに必要な作業は大 
きく分けて， 

1) 設計 



2 ) コーディング 

3) デバッグ 

の3つがあります。まず，何を作るか決め 
てから，どのようにして使用する言語で記 
述してい〈か考えます。最後に，そのプロ 
グラムが思ったとおりの動作をするかチェ 
ックして，プログラムは完成するのです。 

作業の流れは上から下へ一直線に実行し 
ていくのが理想でしよう。しかし，現実に 
そうなることはまずない，ということは経 
験者なら痛切に感じるはずです。僕がプロ 
グラミングをするときには， 

1) 全体の構想を軽〈考える 

2) 必要なサブルーチンの設計 

3) サブルーチンのコーディング 

4) そのサブルーチンをデバッグ 

という作業をやっています。 2) 〜 3) の作業 
を中心に完成させる，という具合です。個 
人 レベルでプロ グラミングを楽しんでいる 
人たちのほとんどは，このような手順をた 
どっているのではないでしよう力 1 。 

これらの作業のなかで僕が最も気を遣う 
のは，設計したサブルーチンにバグがあっ 
た場合，プログラムがどのような動作をす 
るか？ ということです。これはプログラ 
ムが大きくなるにつれて重要になってきま 
す。しっかり把握していないと，どこがど 
うなっているかわからず，ハマリ状態にな 
ってしまいますから注意しましよう。 

以前は若さに任せて，このような不都合は 
力まかせにねじふせていましたが，最近は 
面倒でも慎重に設計するように心招卜けてい 
ます。設計の部分で苦労しておくと，デバ 
ッグが格段に楽ですからね。 

また，プログラミングに似合うのは，気 
力，体力，根気，忍耐など熱血スポ根マン 
ガに出てくるような言葉だと思います。バ 
グが出たときなど，コーディングのやり直 
しや，.設計自体をやり直さなくてはならな 
いような事態がいくらでも発生します。そ 
んなときに必要なものが上記のクサイ言葉 
たちです。 


星は飛んでくぞっと 

一般論はこれぐらいにして，何を作りま 
しょうか。と，考えている横で A 氏が AM 
IGA のスクリーンセイバーを実行させて遊 
んでいるのが目につきました。 SION の背 
景にあるような星が中心から放射状に広が 
っていくヤツです。じい〜っとながめてい 
るうちにアルゴリズムを考えだし，頭の中 
でコーディングまで始めてしまいました。 
そうして，これぐらいだったら簡単に実現 
できるだろう，という結論に達して……。 
よし，サンプルプログラムは星が流れるデ 
モにしよう。しかし，ながめているだけで 
はものたりないので， SION のようにキー 
操作で星の動きを変化させるようにします。 

おおまかにどんなルーチンが必要か，簡 
単に考えると， 

1) 星を出現させる 

2) 星を動かす 

3) 星を表示させる 

4) キー入力で星の座標を変化させる 
以上があれば大丈夫でしょう。星の表示は 
スプライトで行い，遠近感らしきものを出 
すため大きさの違う星を飛ばすことにしま 
す。ちょっとおおまかすぎる気がしますが， 
最初はこれぐらいで考えて，徐々に煮詰め 
ていけばいいのです。 

■星の動きをあばく 

まず，星を放射状に広がって飛ばすアル 
ゴリズムはどうすればいいのでしょうか。 
最初に僕が考えたアルゴリズムは，星の出 
現座標を画面の中心にし，乱数によって X , 
Y 方向の移動量を設定，星の移動は初めに 
求めた移動量を加算していく，というもの 
でした。しかし，よく考えてみると星の移 
動 S がひとつひとつ違い，てんでばらばら 
の動きをするし，星が中心から出現するの 
も不自然な感じがします。 
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こりゃいかんと思い，考え直したアルゴ 
リズムは，星を表示している座標をあるて 
いどシフトした値を移動量とするものです 
(図1)。これだったら，星を画面のどこに 
出現させても放射状に飛んでくれるし，速 
度の違う星を出現させたいときには，シフ 
卜する値を変化させるだけですみます。 

出現したあと移動しっぱなしでは困るの 
で，移動カウンタを用意してカウンタが0 
になったら出現位置に戻すようにします。 
出現位置は初めの1回だけ求めてワークに 
格納しておきます。カウンタが0になった 
とき，出現位置を X ， Y 座標にセットするだ 
けですむので，初期化ルーチンを呼ぶ必要 
がなく，少し高速になるでしょう。 

また，スプライトの表示には IOCS コール 
の SP _ REGST を使うことにします。 

キー入力は？ 

さて，キー入力によって星を動かすルー 
チンです。これは何も悩む必要なく簡単に 
実現できます。キー入力されたら移動量を 
増加させて，その移動量をそれぞれの星の 
X ， Y 座標に加算してゃればいいのです。ポ 
イントはキー入力がなされたら，ある一定 
値を星の座標に加算していくのではなく， 
増加させた移動量を加算するところです。 

そして，これらの処理にキー入力がなく 
なったら自動的に減速させる，という処理 
を加えると慣性がきいているような動きを 
させることができます。移動量の増減範囲 
が大きければ大きいほど，ゆったりとした 
動きになります。 

ワークエ II ァの構造 

ここで，ワークエリアの構造とワークエ 
リアにどのようにアクセスするかを説明し 
ます。星1個に必要なワークエリアは， 

1) 表示するスプライトナンバー。0以外 
の値だとワークに動かす星が存在する，と 
いうフラグも兼ねています 

2) 表示するスプライトキャラクタナンパ、 
一。速度の違う星のフラグも兼ねています 

3) X 座標 

4) Y 座標 

5) カウンタ 

6) 出現 X 座標 

7) 出現 Y 座標 

のようになります。それぞれワードサイズ 
の大きさなので，合計14バイトが1個の星 
に必要なワークエリアサイズです。全体で 
は7ワード X 出現させる星の数の分だけ領 


域を確保しておけばいいことになります。 

こうして確保したワークエリアは図2の 
ように並んでいると考えます。で，アセン 
ブラではどのようにして特定番号のワーク 
をアクセスするのでしようか。領域を確保 
したといっても，アセンブラ側できちんと 
区切りをつけてくれるわけでもなく，ワー 
クはメモリ上にどば一っと並んでいるだけ 
です。したがってワークエリア管理という 
ものは，プログラマが自分でしなくてはな 
りません。このへんはアセンブラを使い始 
めた人にとって，引っ掛かる点でしよう。 

基本的にはワークエリア先頭アドレスを 
基準にして考えていきます。先ほど述べた 
ように，1個分のワークエリアサイズは14 
バイトで，ひとつのワークが2バイトにな 
っています。したがって， n 番目の星の X 
座標を変えたいときのワークアドレスは， 
hoshi work+ n * 14+ 4 
と求めることができます。 

ところが，アクセスするたびにこんな計 
算をしていたのでは，面倒臭くてしようが 


ブルーチンを組み合わせて，全体の流れが 
円滑に運ぶようにします。プログラムを見 
ながら説明を読んでいってください。 

まず，メインルーチンは， 

1) 画面モードの初期設定 

プログラム起動時の画面モードを保存し 
て，スプライトが使えるように画面モード 
を 512 X 512 モードにします 

2) ワークエリアの初期設定 

星のワークエリアのクリア。スプライト 
面の初期化。星の PCG データを定義。星の 
データを初期化しています。ここで星のデ 
—夕を初期化するために hoshi—app, hoshi_ 
move をコールしているのはなぜだと思い 
ます？ 理由は教えてあげません。リスト 
を見てわからなかったら，試しに98行を注 
釈行にしてアセンブル，実行してみてくだ 
さい。ま，そういうことです。 

3) 星の移動ルーチンをコール 

4) キー入力によって移動量をセットする 
ルーチン （my idou ) ゼコール 

5) ESC キーが柙されなかったら 3) に制御 


ありません。こういうときには間接アドレ 
ッシング+ループを用いて処理してやるの 
が普通です。ここで星を移動させるための 
メインルーチン (hoshi_main) を見て〈だ 
さい。最初にワークエリアの先頭アドレス 
を al レジスタにセットし，出現させる星の 
個数だけループを繰り返しているのがわか 
るでしよう。 

ループの中では，まずワークにデータが 
存在しているかチェックします。ない場合 
は alb ジスタに14を足して次のブロック 
の先頭アドレスを計算を行っているところ 
にジャンプ，データがあれば移動メインル 
ーチン (hoshi_move) に制御を移します。 

ほかのサブルーチンでも同様の処理をし 
ていますので探してみてください。 

流れはどうなっている？ 

具体的にどんなサブルーチンが必要なの 
かつかめたでしよう力 1 。今度はそれらのサ 



を戻す 

6) 終了処理 

画面モードの復帰。キーバッファのタリ 
アをしてからプログラムを終了します 
のようになっています。 

次にそれぞれのサブルーチンはどうなっ 
ている力、，どのようにつながっているか見 
ていきます。 

•星の出現ルーチン （ hoshi _ app ) 

ワークに空きエリアがあるかチェックし 
て，空きェリアが存在していればフラグの 
セット， X , Y 座標のセット，カウンタの初期 
化をします。 

•星の移動ルーチン (hoshi move ) 
カウンタを 一1 して移動が終了したかチ 
ェック。終了していなければ， X ， Y 座標にキ 
一入力で発生した移動量を座標に足す。終 
了していればカウンタの初期化， X , Y 座標 
に出現座標をセットする。あとは両方とも 
座標から移動量の計算 ( hdx _ cal ) をして， 
新し〈セットされた座標で星の表示 ( hosh し 
図2 



星〇のワークエリア 
星 I のワークエリア 



星 n のワークエリア 
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put ) をします。 

• X , Y 座標から増分を決定して座標に加算 
(hdx cal ) 

星の大きさによってシフトする値を決定。 
座標軸を（255， 255) にして移動量を計算 
し座標に加算します。 

• 星を表示 (hoshi put ) 

まず， X , Y 座標が画面内に収まっている 
かチヱックします。収まっていない場合に 
は，プライオリテイを0にしてスプライト 
レジスタの書き込みをしています0 
• キー入力によって移動量を決定するメイ 
ンルーチン （my idou ) 

キー入カルーチン ( key _ in ) をコールし 
て， d 2 レジスタに X 方向の移動量， d 3 レジ 
スタに Y 方向の移動量を得ます。それを も 
とに移動量の計算，移動量が範囲内に収ま 
っ ているか チェック。 もしも， 移動量が0 


であったら移動量の減速 （ x _ gensoku ， y _ 
gensoku ) を行います 0 
• キー入カルーチン ( key _ in ) 

IOCS コールを 使って，直接 キーボード か 
らデータを読みます。そしてそれに従って， 
X ， Y 方向の移動量を d 2， d 3 レジスタに格納 
します。 

• 移動量が範囲内に収まっているかチェッ 
ク ( idou _ chk ) 

タイトルのとおりのことをします0 
• 移動量の減速 （x gensoku,y gensoku ) 

移動量が0になるように移動量を増減し 
ていきます。 

氺ホ氺 

以上ですベてのサブルーチンを解説して 
きました。初心者の人たちは，解説がどの 
ようにアセンブリ言語で記述されている力、 
確かめながら読み進めるといいでしよう。 

リスト 


何かわからないことがあったら今月号の 
記事を参照するなり，マニュアルを読むな 
りして，なんとか理解していきましよう。 
理解できたらスピード調節機能などをつけ 
たり，ひとつある不都合のデバッグにチヤ 
レンジしてみてください。 

不都合というのは，画面の中心部に出現 
した星が張りついてしまうことです。さあ， 
どこを直せばいいのかな？ 

さて，自己流ですがプログラミングにつ 
いていろいろ書いてきました。こういった 
ものの考え方は，丸暗記だけでは身につき 
ません。何度も失敗を繰り返し，自分で考 
えた経験がものをいいます。とおり一辺倒 
の使い方なんて面白くもなんともないでし 
よう。別にきれいなプログラムスタイルに 
こだわらなくてもいいですから，自分なり 
のプログラミングを楽しんでください。 


星を勡^すブログラム 


.include 
♦include 


locsca 丄1 .mac 
doscan ji • mac 


h_coi 

data. 


unt 

size 


flag 一 1 

flag_2 

h 一 x 

h 一 y 

h_cnt 

app_x 

app^y 

idouroax 

counter 

FPACK 


equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 


119 

14 


10 

12 

63 

100 


會す細饿 

つあたりのワークサイズ 

*スブライトナンバー 
♦スフ • ライトキャラクタ_ 

♦X 咖 

本 m 樣 

カウンタ 
尊出現 x 座槻 
* 出現 Y 座 ffl 
”多動量の上限 


macro 

callno 

dc. w 

callno 

endm 

equ $ fe 

.text 

.even 

move.1 

林鑛 1 ,dl 

IOCS 

^CRTMOD 

move.1 

dO,scr rood 

moveq.1 

#0,dl 

IOCS 

CRTMOD 

IOCS 

上 CUROFF 

bsr 

work_init 

bar 

hoshi_main 

bsr 

my^idou 

bsr 

wait 

moveq.1 

#0,dl 

IOCS 

BITSNS 

btst 

#1,d0 

beq 

main2 

move.1 

9cr_mod,dl 

IOCS 

_CRTMOD 

IOCS 

B CURON 

move.w 

#Sff f -(sp) 

move.w 

#6,-(sp) 

DOS 

_KFLUSH 

addq•1 

#4 ,sp 


♦酎面モード保存 
* 画面モードを5121512にする 


本 ESC キーチ エック 


麵モード fSW* 


wait : 
wait2： 


sub.w #1,d0 
bne wait2 
rts 


ワークエリアの初期化 


work_init : 

lea .1 hoshi^work , tx \ 
move.w #h_counc *t f dl 

wk2: 


97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 


clr. w 
dbf 


IOCS 

IOCS 


_SP_IMIT 

_SP_ON 


moveq*1 #0,dl 
moveq.1 #0,d2 
lea.l hoshi_pat r al 

iocs _ sp _ d 5 fcg 

moveq.1 #4,dl 
moveq.1 #0,d2 
lea.l hoshi2_pat,al 
IOCS _SPJ)EFCG 


#h_count,dl 

dl ，- (sp) 
hoshi_app 
hoshi_main 
(sp)^,dl 
dl,wk3 


♦里のワークエリアをクリア 

♦スブライトの初期化 
本スブライト面の表示 

本パターンコード 
本パターンサイズ 
本バターンアドレス 
木星のバターン定我 

本 バター ンコード 
* パターンサイズ 
本/くターンアドレス 
♦星のパターン定1¢ 

拿里び)^ータを枋期化 


bsr 
bar 
movem. 
dbf 
rts 


星をスクロールさせる 


hoshi_mam: 


lea.l 
move.w 

hoshi_work # al 
#h_count,d6 

tst. w 

flag 一 l(al} 

beq 

hm3 

bsr 

hoshi_move 

adda•1 

#data_size,al 

dbf 

d6 9 hm 2 


:*本本掌 

本里の移動メインノトチン 

本拿本本本本本淳ネ拿本本聿享本本本本本本本本本本本本本本本本 : r 本本本 


hoshi_move : 

subq. 
bne 

hoshi_reset : 

move. 
move. 
move • 
bra 

h_m3: 


♦ カウンター 1 

♦里を再び出現させる 

#counter,h_cnt(al) ♦カウンタ初 RBf 匕 
app—x (a 1 i ， h 一 x (al) t X® 合!リセット 
app 一 y(al),h_y(al) 本 Y 座访リセット 
h_m2 


h_ro2: 


bsr 

bsr 

rts 


dx,dl 

#3,dl 

dl.h^x(al) 


hdx_cal 

hoshi__put 


本に移勘 m 分を足す 


» YPEffl に移抑携分を足す 


M を出現させる 


hoshi^app; 

lea. 1 
moveq. 
move•w 

hs2 ： 

movem.1 d4-d6/al ，- (sp) 


hoshi work,al 
#t ,d4 

#h_count,d6 


*スブライトナンバー 
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155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

27fi 


拿ワークエリアが空いている？ 


tst.w flag_l(al) 

bne hs3 

bsr hoshi_set 

bsr hoshi_main 

movem.1(sp) + # d4-d6/al 
adda.l #data_size,a 1 
addq.w #1,d4 

dbf d6,hs2 

rts 


一 277 
278 


拿#拿零拿本零#拿蓴拿拿本 I 拿本拿本本 

拿出現させる里の座 fll をセット 

本本零拿本本本本本事挛本本本本本本本:！ 


拿#本萆毒本本本拿本本本聿拿 


hoahi_set : 

move.w 
move.w 

FPACK 
and. w 
move.w 
move.w 

FPACK 
and. w % 
move.w 
move•w 

moveq.1 
FPACK 
and. w 
beq 
moveq. 


d4 t fLag^l(al) * フラグ（スフ ’ ライトナンハー）セツト 

#counter ,h_cnt(al) 本カウンタ幻]期化 


_ RAND 
#$01ff f d0 
dO,h_x(al) 
d0,app x(a1) 


ho_s2 : 


— RAND 
#$01ff t d0 
dO,h 一 y(al) 
dO,app_y(al) 

#l，dl 
—RAND 
^T.dO 
ho s2 
#0,dl 


セット 

♦ 出現 X 座 ffi セット 


セット 

拿出柷 Y 座 ffl セット 


♦星の明るさを決定 


279 

moveq . 1 

#0 t d2 

*x 方向の _» 

280 

moveq • 1 

#0,d3 

»Y 方向の⑽世 

281 



»<j キーのチェ.ソク 

282 

move % 1 

#8,dl 


283 

IOCS 

BITSNS 


284 

btst 

#7 f d0 


285 

286 

beq 

subq.w 

up_chk 
#1,d2 


287 

up chk : 


*8 キーの チェック 

288 

btst 

#4,d0 


289 

290 

beq 

subq.w 

right chk 
#1,d3 


291 

right_chk: 


«6キーの チェック 

292 

move•1 

#9 f dl 


293 

IOCS 

^BITSNS 


294 

btst 

#1,d0 


295 

beq 

down_chk 


296 

addq • w 

#1,d2 


297 

down^chk : , 


<2 キーの#ェック 

298 

btst 

#4 ,d0 


299 

beq 

chk out 


300 

addq • w 

#1,d3 


301 

chk_out : 



302 

rts 




move 

rts 


,w dl , fla 兑 2(al) 


ttttttxtttttttttt 
< X,Y 座動、ら «} 分を決定して加 0 


拿零拿本本拿拿蓴寒拿本本拿本本本本♦本本 


hd.2: 


moveq. 1 #5 t dl 
tst.w flag_2(al) 
beq hd_2 

raoveq.l #6 # dl 


move.w 
sub. w 
asr. w 
add. w 

move.w 
sub. w 
asr. w 
add • w 
rts 


h_x(al) f d0 
#255,d0 
dl,dO 
d0,h_x(al> 

h_y(al),dO 
#255,dO 
dl f d0 
dO ， h 一 y(al> 


本星の明るさによつて移動 fit を変える 


* 座 « を 25 5 中心に 


303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 


を 255 中心に 


掌本哀拿窣本拿！:本本蓴本本本本拿本本本本本拿本拿 

本星を ^ 


hoshi_put : 

movem• 


dl-d5 ， - (sp) 


hp_no : 


clr.l d2 

clr.1 d3 

moveq .1 #3 y d 5 

move .1 #$8 OOO _0 OO 0 ,dl 

add.w flag_l(al) f dl 

move.w h _ x ( al ), d 2 
broi hp__no 

cmp.w #552 , d 2 
bit hp_ok 

#0,d5 


♦ブライオリティ 
本スブライト播号 

本 x 座 ffisa チェヅク 


348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 


hp_ok : 


355: 


dc.l 

00 

* 画面モードを保存 

move•w 

h y (a l) , d 3 

356 ： 

dx: 




.bmi 

hp_no2 チェック 

357: 


dc • w 

00 

*x 細の移動增 ^ 

cmp.u 

#552,d3 

358: 

dy: 




bit 

hp 一 ok2 

359: 


dc. w 

00 

♦Y 方向の移動增 ^ 


hp_no2 ： 
hp_ok 2: 


moveq.I #0 ,d5 

move•1 #$01_OO,d4 

move.w flag—2(al),d0 
add•w d0,d4 
IOCS _SP_REGST 
movem.1{sp)+,dl-d5 
rts 


本ブライオリティ 0 ( 消去） 
本 PCG 根圩 

拿スフ ^5 イトレジスタ 15 定 


家本本拿本： rt 拿零拿本尊本本: it 本本本本本，本本拿本本本拿本本本本章 

> キー入力によって f 多助贵を設定 

事本本本本象本零拿本本本拿; M 本本本寧本拿:！本拿本家本本本本本本本本 


my_idou: 


my_i2: 


my_i3 : 


ray_i4: 


bar 
tst .w 
bne 
bsr 
bra 

add.w 

bsr 

move.w 

tst • w 
bne 
bsr 
rts 

move.w 

add.w 

bsr 

move.w 
rts 


key_in 

d2 

my_i2 
x—gensoku 
my_i3 

dx, d2 

idou_chk 

d2,dx 

d3 

my_i4 

y_gensoku 


d3,d2 
dy,d2 
idou ohk 
d2 # dy 


*X 方向の滅 i* 


*X 方向の班を加 K 
方^のをチェック 
本 X 方向のび * Wit をセ•ソト 


方向の «ii 


本 Y 方 TSJ の f 多勑 « を加 s 
*Y 方向の移動霣をチェック 
本 Y 方向の移勁置をセット 


拿家拿拿拿拿拿拿 t # 本京拿車拿零拿專 

入力されたキーによって移動贵を WK 

tfttttftt 金 tt 倉重 ttxttttttt 靠靠 


360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 


key_in: 


本！:拿拿寒本事:！:本本本ネ本本本本: M 蓽拿本本本本本;！本？本拿挛拿拿事！:毒： T 本家本本韋拿本本 

* ⑽動 <5 囲内に収まっているかチェック 

京零本本 t 本本:！拿本拿 t 拿零拿拿享拿;！寧享窣本 I 零拿本本拿拿:！#本萆本本本聿聿拿 II 掌 


idou chk : 

cmp. w 


chk_d3: 


#-idoumax ,dz 


bge 

move.w 

chk_d2 
#-idoumax,d2 

bra 

chk_d3 

cmp. w 

#idoumax,d2 

ble 

chk_d3 

move.w 

iidoumax,d2 


拿本拿！;尊拿掌本本本窣專本本！:本本本本本；！:本本: M ；« 本本本拿本拿本本本拿本拿本！:享本 

拿 X ， Y - 方广口]グ)»««を jpfcH 

窣拿拿窣|拿本本拿本拿本尊拿拿拿拿拿本拿拿拿尊掌拿零掌拿尊拿拿拿搴拿拿拿拿拿窣 tt 專 


325 


tst. W 

dx 

置 =0? 

326 


bne 

x_g2 


327 


rts 



328 

x_g2 : 




329 


moveq.1 

#1 f dl 


330 


move,w 

dx f dO 


331 


bmi 



332 


move.w 

#-1 ,dl 


333 

x_g3 : 




334 


add.w 

dl f dx 


335 


rts 



336 





337 

y_gensoku : 



338 


tst .w 

dy 

* 移動 JB=0? 

339 


bne 

2 


340 


rts 



341 

y_e2 ： 




342 


moveq•1 

#1 9 dl 
dy,d0 


343 


move*w 


344 


bmi 

y_g3 


345 


move .u 

#-l,dl 


346 

y_«3 ： 




347 


add.w 

dl f dy 



拿窣享拿$1#拿拿尊本本拿本本拿專本尊 It 本掌本尊拿1窣拿拿本拿 

拿ワークエリア 

拿拿拿拿拿拿拿拿拿靠拿本！[本專拿本事拿聿|本拿窣本拿塞拿;！拿零;！ 


scr_mod : 


本拿攀本蓴尊拿 t 零本： r 本本窣挛拿 


本本本拿;！掌拿拿本拿 


本 里のバターン 

本本:！本本；！本本本本:！ 

:本本本 

本本拿本本專本本本本本本 

hoshi pat : 

dc 

1 

$00000000 

dc 

1 

$00000000 

dc 

1 

$00000000 

dc 

1 

$000ff00O 

dc 

1 

$000ff000 

dc 

1 

$00000000 

dc 

1 

$00000000 

dc 

1 

$00000000 

ho8hi2 pat : 

dc 

1 

$00000000 

dc 

1 

$00000000 

dc 

1 

$00000000 

dc 

1 

$0O0e0000 

dc 

1 

$00000000 

dc 

1 

$00000000 

dc 

1 

$00000000 

dc 

1 

$00000000 

本拿零雾拿拿拿拿拿窣本 

拿零本 

拿本本拿本窣拿拿本掌拿拿 


:本掌拿本本拿;！窣窣拿拿本家拿拿拿拿拿專 

里のワークエリア 

w フラグ（スブライトナンバー） 

フラグ 2( スブライトキャラクターナン / 《一） 

X 座標 • 
w Y 座播 
w カウンタ 
W 出現X座榼 
w 出現 Y 座標 

事拿拿拿拿拿家本拿本本本本拿本; M 寧拿本掌拿本本本拿本 t 拿本拿拿拿本尊 

hoshi_work : 

ds.w 7*120 
.end 


特集実践アセンブラプログラミング 


97 







なもんですよ。リラックスして見てくださ 
いな。 

それでは， C ， E ， G が協和音だということ 
は話しましたよねえ？この自然和音の各 
音間の音程（相対差）を調べてみることに 
します。ぐるぐる回したり，1オクターフ , 



Creative Computer Music 入門 （ 1 ) 


そして和声¢*1® 


Taki Yasushi 


瀧康史 


打ち込んだデータを演奏させるだけがコンピュータミュージッ 
クではありません。もっと創造的な道だってあります。この連 
載では最終的にコンピュータを使って作曲/編曲を行うことを 
目標とします。まずは理論編。がんばってついてきてください0 


先日， フアルコムのゲー ムミュ ージック 
よりアレンジされた アルバム， “ Pre . 
Primer ” を購入しました。一応，ドラゴン 
スレイヤー IV の BGM 「城•街」 （1 曲目の 
原曲）と，ピラミッド ソーサ リアンの BGM 
「 Click ! Click !」（4 曲目の原曲）以外の曲 
は，一度ならずとも原曲は聞いたことがあ 
るはずなのですが（しばらく流し聞きした 
限りでは），4曲目の ソーサ リアン オー プニ 
ングのアレンジ以外の曲は， サッ パリ馴染 
みの メ ロデイに 気がつきませんでした。 

かといって，このアルバムがアレンジが 
突飛で変なアルバムではなく，小気味のよ 
いきれいなメ ロデイの心地よいアルバムで， 
「俗にいういい曲ばかり集めた」という宣 
伝文句はだてではないな。こんなふうに， 
アレンジができたらいいだろうなという感 
覚に浸ることができました。 

最近， X 68000 に MIDI が普及しっっあっ 
て，パソコン通信などをしていると，なに 
かのゲームミュージックのアレンジという 
ものをよく見かけます0音源がグレードア 
ップして，お気に入りのゲームミュージッ 
クを自分なりにアレンジしたいというのは， 
コンピュータミュージックが普及してきた 
現在となっては，音楽好きの人には当たり 
前のことかもしれません。 

アレンジされた BGM を聞きながら思う 
のですが，センスがあるのにオクターバー 
(完全8度の音かぶせ，もう1オクターブ 
下の音などを重ねる奏法）しかアレンジの 
方法を知らず，もうちょっと，アンサンブ 
ルを勉強していればいいのに，ということ 
をしばしば感じるのです。 

図1度数 


コンピュータを使って音楽を行っていく 
際には，アレンジという問題が常につきま 
といます。今回から始まる連載では，音楽 
のアレ‘ンジや作曲といった作業に欠かせな 
い考え方と基本テクニックを修得すること 
を目的として，音楽の基礎理論から実践ま 
でを解説してきます。当面は「いかにして 
うまくアレンジする 力、」 という点について 
考えてみたいと思います。 

先ほどの， “ Pre . Primer ” のようには美し 
くアレンジできなくとも，コードの仕組み 
やそのほかの音の基本的な構造を覚えるだ 
けで，ずいぶんアレンジが違ってきます0 
「私は，センスだけでミュージッタをアレ 
ンジするのだ」というのは，見当違いです 
よ。数学だってなんだって，先人たちの偉 
大な知識を無視しては，決してそのことは 
きわめられないでしょう。そのことは音楽 
でも同じことがいえるのです。 


|| Multiple 


つて7 Chord つて7 


皆さんがよく知っている FM 音源には 
Multiple というパラメータというものが存 
在します。 FM 音源を使ったことのある人 
なら， Multiple は基準音の整数倍の周波数 
音を指定するものだということは周知のこ 
とかと思います。 

ただ，そもそもなぜ， C 1, G 1, C 2, E 2, 
G 2， Bb 2, C 3 (数字はオクターブの差）と， 
倍音は連なっていくのでしようか？よく， 
シンセサイザのカタログにある非倍音を作 
り出すことができるとか， OPM の DT 2 を使 
うことによって，非倍音を発音することが 


できるといわれます。そこまで意識される 
倍音というのは何者なのでしようか？ 

コードの 本にはよく，ピアノのペダルを 
踏んでおいて，低音 C を鳴らすと共鳴とい 
う現象が起きてほかの音が鳴るのを聞き取 

ることができる . と書いてあります。そ 

の音が倍音で，ずっとずっと無限に続きま 
す。 このへんの ことは，高校で物理を専攻 
し共鳴を習えば想像が つく と思いますので 
説明はパスします（長くなりますので)。 

ピアノが近くにあって，せっかちの人は， 
すでにやってるかもしれませんが，ちよっ 
と待って〈ださいな。ちなみに，人間の耳 
に聞こえるのは，個人差はあってもだいた 
い G 2 ぐらいまでです。わかりましたか？倍 
音とは共鳴によって自然に発せられる音 
(周波数）だったのです。 

このなかにある音階は， C , それから E，G 
ですね。これらを協和音といいます。この 
倍音3つを寄せ集めると，もっとも基本的 
な C を根音としたメジャーコード（長三和 
音）となるわけです。このメジャーコード 
は，倍音列の協和音のなかで組み立てられ 
た和音なので，自然和音と考えてもよく， 
和音の基礎となるものです。 

まずメ ジャーコードの 構成に ついて 解説 
しておきましよう。ここで出て〈る「完全 
何度」とかいう数え方は，とりあえずは1991 
年3月号の Oh ! X 中野氏の記事の46ページ 
か音楽の教科書を引っ張り出して見てくだ 
さい。一応，なんでそうなるか？というこ 
とは，このあとスケール（音階）を覚える 
ときに，説明を入れますので，そのときよ 
く覚えてください。さあ，図1を見て，こ 
こはひとまずこういうもんた^という感じで， 
意*味を読み取って〈ださい。なあに，簡単 


完全8度 
長7度 
短7度 
長6度 
短6度 
> 増5度 
▼ 完全5度 
， 減5度 
0 増4度 
« 完全4度 
て 長3度 
乞 短3度 
0 長2度 

0 短2度 

t F 

令完全—度 
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Oh ! X 1991 .10. 












を上に上げたりずらしたり。そうすると， 

(図2およびリスト DC 1 E 1 G 1 では C 1， G 1 
のあいだが，完全5度， C 1， E 1, のあいだが 
長3度， El ， G 1 のあいだ力 5 '短3度。3月号の 
記事では， C に対して書いてありますから， 
相対的に置き換えてください。 

なんとなく感覚的にはわかるでしょ？ 
それから1回転して， E 1， G 1， C 2 にすると， 
E 1, C 2 間が短6度， G 1， C 2 のあいだが，完全 
4度， 2回転して Gl ， C 2， E 2 にすると， 
G 1， E 2 のあいだが長6度となります。 

全部あわせると，完全5度，完全4度， 

長3度，短3度，長6度，短6度の，6組 
の協和音程でのみ構成されています。不協 
和音程は使用されてませんね？この数え 
方は相対なので注意してください。 

頭で考えるよりも，楽器が近くにある人 
は試してみたほうがいいと思います。指で 
数えてなるほどな，とうなずいてください。 
楽器のない人は， SOUNDPRO -68 K や，そ 
のほかの鍵盤の出る ツールで 試したほうが 
いいでしょう。協和音となる音程は，ある 
音を基準として考えてくださいね。 

ここでひとつ，とりあえず覚えていてく 


ださい。協和音程だけで構成されたコード 
(和音）を協和音と，協和音程と不協和音程 
によって構成されたコードを不協和音とい 
います。協和音程というのは，さっきの6 
つと，完全1度，完全8度をあわせた8つ 
です。そのほかは不協和音程です。 

図3を見ながら考えてみます。仮に基準 
音を C とすると，完全1度が，同じ音 C ， 完 
全8度は1オクターブ上の C 。 完全5度は 
G ……となるわけです。 

リスト2に，それぞれを鳴ら • 

するので， 

ださい。一応鍵盤を基準とした図を書いて 
おきます（図4)。図を見てしっかり考えて 
ください。こんなものは理屈ですから。 


に，それぞれを鳴らすものを掲載 
", 響きと雰囲気を味わってみてく 

一よ總般か其淮]> I ナ，「切か隶1.、ず 


U スト1 


10 m init() 

20 for i=l to 3 
30 m_alloc(i, 100) ： m_assign(i 
40 next 

50 m_trk(1,..cl el gl") 

60 m_trk(2,"el gl く cl ”） 

70 m_trk< 3,"gl く cl el"} 

80 m_p Lay() 


リスト 2 


10 m_init() 

20 for i=1 to 2 

30 m_alloc(i, 100 ) ： m_assign(i,i) 

40 next 

50 m_trk(1," 1") 

60 m_trk(3," gl<cl el ”） 

70 m_play() 


||Scale ( 音階 ) と Triad Chord (三 
11 和音） 

音階は，昔はたくさんありました。いま， 
よく使われてるのはそのなかでも2つだけ, 
イオニアモード（長音階）と，エオリアモ 
ード（短音階）と呼ばれるものだけです。 
それぞれ， CDEFGAB と ABCDEFG です 

が，この2つ，どのあたりに違いがあるか 


というと，半音上がる位置が違うのです。 
同じように C で始まっても ， CDE bFGbA 
b B b C になると， ABCDEFGA と音階がそ 
っくりに聞こえてしまいます。 

またまた，鍵盤を思い出してください。 
イオニアモード（長調）では， E と F ， B と 
C のあいだに黒鍵はありません（半音しか 
上がってないということ）。音階はそのまま 
一定の値で上げていくと，1オクターブは 


図2和音の回転 



図3基準音 C の協和音程と各種三和音 
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黒鍵を含めた 12 段階となります。ところが 
白鍵のみでは 8 つ。その代わり， CJiD のあ 
いだにはひとつの黒鍵が入っていて，同じ 
ようにいくつも黒鍵があるわけですね。で 
すから，イオニアモードでは C と D のあいだ 
は半音が2つ，すなわち全音上がっている 
のに対し， E と F ， B と C のあいだでは半音し 
か上がっていません。 

これに対して，エオリアモード（短調）は， 
A と B ， E と F で半音です。 

昔は， B からあがるスケールや， F からあ 
がるスケールなどが，それぞれありました。 
いまは，それが2つ。イオニアモードはメ 
ジャースケール，エオリアモードはマイナ 
ースケールとなっています。 

もっとも最近では，このなんとかモード 
ってのは使われませんけどね。短音階（マ 
イナースケール）は実際は，本当に喑いイ 
メージになってしまうため，それを避ける 
ために和声的短音階や旋律的短音階という， 
いくぶん明るくするための特殊なスケール 
があります（メジャースケールというのは， 
小学校のとき音楽でならった長調のことで， 
マイナースケールというのは短調のことで 
す）。これらについては，オブリガッド（裏 
に礎するメロデイみたいなもの）によるア 
レンジのとき取り組んでみます0 

さあ，これだけで脳味噌はウニに早変わ 
りです！ 

さてさて，このメジャースケールとマイ 
ナースケールというのは，さっきもちよっ 
といっていたように，なにもメジャーは C 
から，マイナーは A からと決まっているわ 
けではありません。 

さっきの 2 つは，それぞれ C (Maj: シー 
メ ジャーと読む， Maj は普通省略）それから 
Am (エーマイナー ) といって，これはその 
ままコードの名前ですがここではスケール 
を指していることに注意してください。こ 
れら2つは黒鍵をまったく押さえない調律 
です。楽譜を見るとわかるのですが，いち 
ばん初め（楽譜のいちばん左端）には，#(シ 
ャープ）も b ( フラット）もありません。 
これがさっきいった Cm になると，半音上 
がる位置をあわせるために， b が 3 つつき 
ます。逆に A (Maj) だと，#は 3 つです。 

いや，間違えないでくださいよ。マイナ 
一だから b だとか，メジャーだから#ってこ 
とはありません。現に Em は#はひとつです 

(ちなみにロック，ポピュラー系の楽譜で 
は Em で書いてあるものがなぜか多いです。 
本当は Ebm とかが多いんですけど）。しか 
し，やっぱり，なぜか b のつく曲はフラッ 
卜な曲が多いし，#のつく曲はシャープです 


図5音階いろいろ 
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よね？（なぜかってわけでもないんですけ 
どね）。黒鍵を含めた11音を基準と して， そ 
れぞれメ ジャースケール，マイナースケー 
ルが存在し ます0 

C ( Maj ) はハ長調。 Am はイ短調です。そ 
うすると，種類的には全部で22侗あるわけ 
ですが，（音階は C , C #， D ， D #， E …… B と，ぁ 
わせて11個ありますのでメジャーとマイナ 
一で22個ってわけです）音階の持つイメー 
ジゃ雰囲気はメジャー（長調）とマイナー 
(短調）で2っ。 

あとはちようど，カラオケなどでいう「キ 
一」の違いというものです。11段階あるわ 
けですね 0 だから， A ( Maj ) のスケールの曲 
より C ( Maj ) のほうが， A ， A #， B , C と短3度 
(半音にして3つ上）高いわけです。それ 
ぞれ22個の図を記しておきます個5)。音 
程の違いはぜひプログラムにして確認して 
みてください。どうです？キーの違いの雰 
囲気はわかりましたか？ 

ところでここで スケールを 話したのはな 
ぜかというと，この スケール というものは， 
コードと密接に関わりあいがあるからです。 
ここでこのマイナー スケール，メジャース 
ケールの 各音の上に三和音を組み立ててみ 
ます。三和音というのは，ある音の上に長 
3度，短3度のいずれかの音を重ねて，そ 
の上にさらに長3度，短3度のいずれかの 
音を重ねた和音です。 

C を基準音として三和音を組み立てると 
(三和音は省略)，長短，短長，長長，短短 
と，図3の下のように 2 X 2= 4組できます 
ね？長短がメジャーコード。短長がマイナ 
ーコ ード。長長が 才 ーギュ メントコ ード。 

短短がディミニッシユコードと呼ぶことを， 
とりあえず觉えていてください。 

そのなかで，長短とできた三和音，すな 
わち， メジャー （長三和音）とマイナー（短 
三和音）ですがこれらは協和音となります。 
また，短短，長長でできた三和音，すなわ 
ち ディミニッシュコード （減三和音） オー 
ギユ メントコード （増三和音）ですが，こ 
れらは不協和音です。とりあえずここでは 
そういうものだということを覚えていてく 
ださい。 

スケールの話に戻りましよう。それぞれ 
のスケール上ではオクターブのなかに7音 
あります。この音を順に最初の音から，1 
度，2度，……7度と呼び，これを，1，11,111, 
IV ， V ， VI , VII の口ーマ数字で表してみるこ 
とにします。 

ここでそれぞれの上に三和音を作ります。 
仮にも C ( Maj ) なら白鍵をそれぞれひとつ 
飛ばしに， Am でも白鍵をそれぞれひとつ 


飛ばしに叩いたものです。 

そしてその和音が畏和音なら大文字 （I 
IV V )，短和 t なら小文字 （i iv V)， 減和 
音なら <ii° vii° )， 増和音なら(111 + )のよ 
うに書き表すと， 

長音階 C ( Maj ) の上にできる三和音は， 
I ， ii ， iii ， IV ， V ， vi ， vii。， I 

コードでは， 

C ， Dm ， Em ， F ， G , Am ， Bdim，C 
( T ) ( S )( D ) 

短音階 Am の上にできる三和音は， 
i ， ii 。， III ， iv ， v ， VI ， VII，i 

コードでは， 

Am ’ Bdim ， し ， Dm ， Em ， F , Lt ,Am 
( T ) ( S ) ( D ) 

となります。 

それぞれ，音階の 1 度上の和音を主和音 
(トニックコード），4度上の和音を下厲和 
音（サブドミナントコード），5度上の和音 
を属和音（ドミナントコード）と呼びます。 
これらは，主要三和音（スリーコード）と 
呼ばれ，楽曲が作成される基礎となるもっ 
とも重要なコードです。上の表中では， （ T ) 
( S )( D ) のついているコードです（ここでも 
取りあえずこの時点では重要だということ 
だけ覚えていてください）。 

それからこのスリーコードに対して，も 
うひとつ気がつかなくてはならないことが 
あります。それは，長音階（メジャースケ 
ール）では，主要和音はすべて「長和音（メ 
ジャーコード）」となり，短音階（マイナー 
スケール）では，主要和音はすべて「短三 
和音（マイナーコード）」となっていること 
です。ここに，短音階が暗いイメージをみ 
ごとにかもしだし，長音階が明るいイメー 
ジを盛り上げる秘訣があるわけです。 

とりあえず，今回はこのあたりで終わり 
にしておきます。覚え初めは結構ややこし 
もので，すぐ間違えてしまうものですがだ 
いたい力 ? 把握できていれば，肝心なときに 
は出て〈るものだと思いますよ。昔，ヤマ 
ハの 音楽教室で，ド〜ミ〜ソ〜と始まって 


〜と，コード進行をひそかに習った覚えが 
あるのですが，あのときはそれを歌うこと 
がとても楽しくて，ピアノの先生の前にこ 
ぞって並んだ記惊があります 

思い出話になってしまいましたが，とり 
あえず今回はこれだけではつまらなさすぎ 
るので，ゲームミュージックを1曲アレン 
ジしてみました。 

曲は， X 68000 ューザーならだれでも知っ 
ていそうな曲をやりたかったのですが，私， 
実は1年ちょっと前まで， PC -9801 ューザ 
一でありまして，昔の X 68000 をよ〈知らな 
いのです。それで，今回はどうしようもな 
いのですが，イースが X 68000 に移植されま 
したので，イースのオープニング曲 
「 Feena 」 を奏でてみたいと思います。 

ただ，私がこの曲をアレンジしたときに 
は X 68000 版イースを見たことがなかった 
ので，それとはまったく関係がないアレン 
ジとなってしまっています（それよりでき 
が悪くても，怒らないでくださいね)。 

神秘的なこの曲はイースのヒロイン 
Feena にびったりで私はとても気にいって 
ます。元にしたのは PC -9801 版イースの 
「 Feena 」 です〇 FM 3声 + SSG 3声から8 
声へのアレンジです。 

今回は大変忙しくて，急いで作ったもの 
なので，あまり「オカズ」を入れることが 
できなくてすみません（簡単なアレンジで 
すが)。ぜひ，なんとかして聞いてみてくだ 
さい。 

Roland のミュージくんの宣伝ではない 
んですけど，私も「音楽が嫌いな人はいな 
い」という言葉を，少なからず信じていま 
す。4歳のときから音楽という魔力に取り 
つかれてしまった私ですが，いまから読者 
たちあなた方を，私と同じように音楽の魔 
力に引き入れて見せたいと思っています。 

これから何回か連載しますが，自己紹介 
を含めて，今回のあと書きをこれで終わり 
にしたいと思います。 

それでは，また，来月号でお会いしまし 

よ5〇 


図6 C ( MaJ ), Am のスケールと三和音 


C Dm Em h G Am Bdim し 



( T ) . ( S ) ( D ) 
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図 7 Feena 
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内蔵音源のための “ Feena ” 日声による変奏 

ご存じ日本フアルコムの RPG イースよりオープニング曲 “ Feena ” で 
す。この楽譜は MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] 上で入力，8声にアレンジして出 
力したものです。 

MUSIC PRO -68 K をお持ちの方はこれを入力して演奏してみるもよし， 
楽譜から音符だけを拾って MML に直すのもよいでしょう。ただ，音取り 
やアレンジの参考にする場合はすでにこの楽譜自体がアレンジされてい 
るものだということに注意してください。 

このデータはもともと Roland のシンセサイザ D 70 用に作成されていま 
した。だいたいの音色名は記入されていますが，具体的な音色について 
は特に指定してありません。音声の数はできる限り，8声にとどめてあ 
り ますので，できる人はこれにあった音色を作成して FM 音源に再アレン 
ジしてみてください。 

イントロ部分の2ブロックを除いて，あとは一貫してピアノが入って 
いますが，すべて手で弾けるものにしてあります。ただ， B メロにあたっ 
ては，2重奏になっているので（こんなものをもし弾くとしたら）演奏 
者が2人必要です。また ， B メロの6度のアルペジオ （ G 6) のところです 
けど，あれは耳で聞いてちょっと違和感あるでしょ。ちなみにわざとで 
す0 
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Tama Tamaki たまたま吉 


話題の新音源 SC -55。 今回は音源標準化を目指して Roland が 
SC -55 に採用した GS フォーマットの詳細を解説します。あわせて 
標準音色とドラ厶キットも紹介。デスクトップミュージックの夜明 
けは近い……かもしれない。 


最近， DTM の世界では“音源の標準化” 
という言葉がささやかれています。シーケ 
ンサの データフォーマット ならともかく， 
楽器という商品は“個性”がウリなだけに 
「どこまで浸透するか？」という懸念があ 
るのも事実。そうした状況のなか，咋年末 
に発表され，今年5月に発売された GS フォ 
ー マット 準拠の SC -55。 はたして市場は GS 
フォーマット を受け入れてくれるのでしよ 
うか？ 

な M 準化が必要か？ 

現在のシンセサイザ（以下，音源）はそ 
れぞれ独自のプリセット音色を持っている 
ため互換性はありません。いままでは， 

プリセット音色=シンセサイザの顔 
という認識があったので，音色配列を統一 
するという考えや，統一する必要性もあり 
ませんでした。 

しかし，ここ1，2年の DTM ブーム （？） 
により，音楽データを制作する アマチュア 
の人たちが急激に増加し，またパソコン通 
信を介して不特定多数の人々とデータ交換 
をするといったことも当たり前となりつつ 
あります。 

ところが，いまのところ音楽データや音 
源の互換性がないので，送る側，受け取る 
側双方とも同じ音源を持っていなければ， 
正常に演奏させることができないのです。 

ここで誤解されると困るのであえて説明 
します力 5 '，音楽データについて互換性がな 
いといっているのは音源固有の情報が含ま 
れているということであり，ソフトウェア 
的なデータフォーマットの互換性のことで 
はありません。 

現在， シーケンサのデータフォーマット 
についてはスタンダード MIDI フアイルと 
いう形式で統一しようという動きがあり， 
最近の シーケンサや 音楽 ソフトはたいてい 
スタンダード MIDI フアイルを採用してい 


る力、，またはコンバータが付属しています。 
それがなくても，ミュージくん/郎の SNG 
ファイルにコンバートできるようになって 
いる力、，読み込みだけはできるように配慮 
されています。このように データ フ オー マ 
ットそのものはなんとかなるのですが，音 
源というのは ハー ドウェァなので ユーザー 
側では対処できないのです。 

たとえば，音源 A で演奏することを前提 
として作成した音楽データを音源 B で演奏 
させると，音色配列が異なるため違った音 
で演奏されます。プログラムチヱンジ情報 
を類似した音色に差し替えたとしてもベロ 
シティなどのハードウェァに起因するダイ 
ナミクス情報が異れば，正常に演奏するこ 
とは困難です。このような問題をクリァす 
るには， 

1) 演奏する音源用にリァレンジする 

2) 機種依存しない音楽データを作成する 

3) 音色配列および音源制御について統一 
規格を制定する 

ことが必要です。 

1) については，センスと労力でクリアで 
きるでしよう。 

2) については，固有の音源を用いること 
により得られた音楽的表現力が失われます 
し，そのような音楽データを作成するには 
かなりの知識が必要であり，誰でもできる 
わけではありません。 

3) は楽器メーカー間での問題であり，ュ 
ーザー側では対処できません。しかし，音 
色配列の互換性，および音源制御の統一規 
格が求められているのも事実です。 

このような市場背景の下， DTM のパイ 
オニァ的存在である Roland が提案したも 
のが GS フォーマットです。 

なお，いまのところは Roland 独自のもの 
であり， MIDI 協議会が規格として定めたも 
のではありません。今後， MIDI 規格に盛り 
込まれるか否かは定かではありません。念 
のため。 


どラいう規格なのか7 

GS フォーマツトは前述した2つの問題， 
つまり音色配列と音源制御について規定し 
たものです。 

従来の音源のプリセツト音色は128種類 
以下しかありませんでした。これは MIDI の 
プログラム チェンジで切り替えられる数の 
上限です。 ユーザー 定義音色に ついてもこ 
のなかに含まれます。 

この点に関してはメーカー側も結構苦労 
したみたいで，たとえば YAMAHA の例を 
見てみると，プログラムチェンジのうち実 
際に音色に割り当てるのは1から64ないし 
100 くらいで，残りの部分にバンクセレクト 
的機能を割り当てることにより，128の壁を 
乗り越えています。 

しかし，このような方法で各メーカー独 
自の方法で対処するのは，規格統一に反す 
る行為であり，異なるメーカー間の音源を 
用いて演奏させるときにさまざまなトラブ 
ルを発生しかねません。これでは MIDI 規格 
の意味が失われます。 

そこで， MIDI 規格協議会は「音色配列の 

バンクセレクトは，コントロールチェンジ 

〇番（上位）と32番（下位）で行う」 とい 
うふうに追加規定しました。これで，音色 
のバンクセレクトについて は MIDI 規格と 
して統一されたわけです。 

これにより，従来128種類しか切り替えで 
きなかった音色は，最大で16384 バンク X 
128音色をひとつの音源で扱えるようにな 
りました。 

しかし，音色配列についてはまだ MIDI 規 
格としては規定されていません。そこで， 
まず Roland は独自の規格として GS フォー 
マツトを考案したわけです。 

しかし，音色配列を統一しても，ベロシ 
テイなどのダイナミクス情報が異なれば演 
奏表現上の互換性はとれません。また，現 




在 MT -32 などで行われているようなェク 
スクルー シブメ ツセージに よる演奏表現 
(たとえば演奏中のリパーブの切り替えや， 
マスター ボリ ューム による フェードアウト 
など）はその音源固有のものであり，互換 
性はありません。たとえ同じ LA 方式の D - 
110においてもです。 

そこで， GS フ オーマツ トでは従来 ェクス 
クルー シブメ ツセージで 行われていた演奏 
表現上必要と思われる機能をコント ロール 
チェンジ情報に追加しています。 


GS フオーマツトの概要 


それでは GS フォーマットについて， ボイ 
ント別に説明していきます。 

トーンマップ 

GS フォーマットのもっとも基本的 かつ 
重要なポイントがトーンマップです。この 
トーンマップがなければ，従来の音源とた 
いして変わりはありません。 

トーンマップは128個の音色を1バンク 
とし，合計で128バンクあります。 GS フォー 
マットに準拠した音源であれば，まずコン 


トロ ー ルチェンジ 〇番で バンク を指定し， 
プログラムチェンジで 音色を指定します。 
バンクセレクトの 下位 （ B 0 20 nn > は使用 
されていません。 

たとえば， MIDI チャンネル2の音色をバ 
ンク8の31番の Feedback Gt . に変更した 
い場合は， 

B 1 00 08 Cl IE ( hex ) 

というようにします。 

GS フォーマッ トでは バンクのことをバ 
リエーションと 呼んでいます。また， バン 
ク番号によって以下のような特殊な呼び方 
がされており，重要な意味を持っています。 
•キャビタルトーン（以下，メインキャピ 
タル） 

バ、リエ ー ション 番号 〇 の音色のことで， 
Roland によると基本的な楽器音はほとん 
ど含んでいるということです。 メイン キャ 
ビタルは GS フォーマットに対応したすべ 
ての音源において完全に保証されています。 
また， 7種類まで バリエーションを 持つこ 
とが可能となっています 0 Human のディレ 
クトリ構造にたとえていうならば， ルート 
ディレクトリ的存在です0 
•サブキャビタルトーン 

バリエーション番号が8，16,24,32,40,48, 
56の音色のことで，キヤビタルトーンに対 


する本質的な意味でのバリエーションです。 
これらの音色は似通った音色ですが，異な 
る楽器名を持っています。8の倍数はサブ 
キヤピタル！:覚えましよう0 

サブキヤビタルも7種類までバリエーシ 
ョンを持つことが可能です〇 Human のディ 
レクトリ構造にたとえていうならば，サブ 
ディレクトリ的存在です0 

その他のバリ ェーション 番号の音色群の 
ことを単にバリ エーション と呼んでいます。 
Human のディレクトリ構造にたとえたな 
ら，さらに下の階層ディレクトリというと 
ころでしよう。 

トーンマップの階層構造 

GS フォーマットのトーンマップは図2 
のような階層構造を持っています。それで 
は，この階層構造を利用した代替音色ロジ 
ックについて， SC -55 を例にして説明しま 
しよラ。 

例1: 

バリエーション 10を選択しておき （Bn 
00 0 A )， プログラムチェンジ9番に切り替 
える （ Cn 08) としましよう。まず， GS フ 
ォーマッ トの音源は バンク 1〇 に 音色が登録 
されているかどうかを参照します。 SC -55 
では，割り当てられていないので， バリエ 


図1 GS のメインキヤピタル(括弧内は SC -55 の使用パーシャル数) 



GS フォーマットを斬る 105 
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ー シヨン10 のサブ キヤ ビタルである バンク 
8 を参照します。ところが， SC -55 ではここ 
にも音色が割り当てられていないので，メ 
インキヤ ビタルである バンク〇 の Celesta 
が選択されます。 

例2 : 

先 ほど，バ、リエーシヨン1〇 を選択して お 
いたので，今度はプログラムチェンジ 5 番 
( Cn 04) に切り替えてみます。例 1 のロジ 
ックに 従って，まず バンク10 を参照します。 
SC -55 ではここに音色は割り当てられてい 
ないので，サブキヤビタルである バンク8 
を参照します。今度は Detuned EP 1 という 
音色が割り当てられているので，これが選 
択されます。 

このように GS フォーマット準拠の音源 
は指定された音色がないと代替音色で演奏 
してしまうのです。だたし，この方法でも 
再生する音源によって音質感が変わってし 
まうことは事実ですし，それはしかたのな 
いことなのであきらめましよう。また，将 
来，違う音源チップで作られた GS フォーマ 
ットの音源においても，たとえ同ーバンク 
の同ー プログラム 番号の音であっても，音 
質感は変わります。誤解のないように。 

また， バンク64 以降に ついては，ユーザ 
ーエ リア やスペシャルと いった GS フオー 
マッ トの規格外の用途に使用されるため， 
このエリアに割り®てられて いる 音色は代 
替音色処理を行いません。たとえば， SC -55 
の バリ エー シヨン127 の MT -32 セットは 
GS フォーマット には含まれていないので， 
代替音色は割り当てられません。 

なお，プログラムチェンジ 120 〜 127 の音 
色は SFX に割り当てられています。 SFX に 
図2 

Detuned EP 1 



代替音色を割り当てることは効果上，ほと 
んど無意味なので階層構造は持っていませ 
ん。 GS フォーマットでは一度バンクセレ 
タトを送ると，次のバンクセレクトが送ら 
れてくるまで有効です。また，バンクセレ 
クトはプログラムチェンジが送られてくる 
まで処理が保留されます。たとえば， SC -55 
で該当する MIDI チヤンネルを出力する卜 
ラックの先頭（セットアップのために1小 
節空けてぉくと非常に便利）で次のように 
送信してぉくと，わざわざ手作業で MT モ 
ードにしなくても， MT -32 の曲を演奏させ 
ることができます。 

C 1 00 7 F ; CH 2 の Tr . 

C 2 00 7 F ; CH 3 の Tr . 

C 3 00 7 F ; CH 4 の Tr . 

C 4 00 7 F ; CH 5 の Tr . 

C 5 00 7 F ; CH 6 の Tr . 

C 6 00 7 F ; CH 7 の Tr . 

C 7 00 7 F ; CH 8 の Tr . 

C 8 00 7 F ; CH 9 の Tr . 

; ここまでは MT -32 のバンクを選択 

B 9 7 F ; CH 10 の Tr . 

図3ドラムキット例 ( SC -55) 


;これは DRUM SET の切り替え 

ドラ厶セットの入れ替ぇ 

ドラムセットの入れ替えができるのも 
GS フオー マット の特長のひとつといえま 
す0要するにドラムパートに割り当てられ 
ているチャンネルでプログラムチェンジを 
行うと，ドラムセットが切り替わるのです0 

たとえば，スタンダードセット（プログ 
ラムチェンジ1番）を使用しているときに 
パワーセット（インストウルメント番号 17) 
に切り替えるということができます。 

キーアサインについても定義されており， 
同系列の音色は同じキーに割り当てられま 
す0これにより，ドラムセットを切り替え 
ても正常に演奏できます。 

ドラムパートにもユーザーエリアやスぺ 
シャルといったエリアがありこれは GS フ 
オーマットの規格外の用途に使用されます。 
たとえ^ TSC -55 のパ、リエーシヨン127の CM 
ドラムセットは GS フオーマットには含ま 
れていません。 

ちなみに，ドラムパートはバンク セレ ク 
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卜を無視します。 

GS フォーマットの最低音源スペック| 

GS フ ォーマッ トの音源は， 

1) 最大発音数24ボイス以上 

2) 16 マルチテインバーであること 
t 定義されています。 

また，ダイナミックボイス アロ ケーシヨ 
ン （ DVA ) 機能ぉよびパート間優先順位， 
ボイス（パーシャル）リザーブ機能によつ 
て発音制御をすることになっています。 
DVA とは，ある1パートで発音中に別の音 
を鳴らさなければならなくなった場合，空 
きチャンネルをみつけて同時に発音させる 
機能です。 

つまり， SC -55 の音源仕様が GS フォーマ 
ットの最低スペックというわけです。 

コントロー)阡エンジによる音源制御 

前に述べたとぉり， GS フォーマット準拠 
の音源では，演奏表現上必要と思われる音 
源制御をエ クスクルー シブを用いないで， 
すべてコントロールチェンジに割り振って 
います。 


従来， ェクスクルー シブが使用される代 
表的な例として， MT -32 のリバーブコント 
ロールが 挙げれ ら ますが ， GS フォーマット 
準拠の音源であればコント ロール チェンジ 
でリパーブのセンド量を変更できます。 

ポルタメント関係やソフトといった演奏 
効果もコントロールチェンジで行えます0 
マスターチューニング関連やピッチベン 
ドセンシビリテイはコントロールチェンジ 

の RPN (Registerd Parameter Number : 
MIDI 規格で機能が規定されている拡張領 
域）を使用することにより設定を変更でき 
ます。 

そういえば，昔，よくキーボーディスト 
が演奏しながらリアルタイムでシンセサイ 
ザーのつまみをいじっていたあの技（音色 
パラメータの変更）みたいなことも GS の規 
格内でできますが，あれは結構機種依存性 
があります。 

GS フォーマットでは，機種依存しそうな 
ノ ぐラメータはコント ロール チェンジの 

NRPN (Non Registerd Parameter Num - 
ber ) という，いわば機器固有の拡張領域に 
割り振っています。 


エクスク)レーシブメッセージも定義 

GS フォーマット準拠の音源はその音源 
のモデル ID(SC-55 は 45h> のほかに GS フォ 
ー マットのモデル ID(42h) を持っています0 
そして，このモデル ID で送られて〈るエク 
スクルーシブメッセージを受信します0 

GS フォーマッ トで受信す るエクスクル 
ーシブメッセージは，エフエクタ，キーシ 
フト，マスター チューニング， マスターボ 
リューム，パート 情報，音色 パラメータな 
どです。 

筆者が思うに音色パラメータまで定義さ 
れているのはちょっと不思議な気がします 
力 ? ，とりあえず TVF/TVA (周波数/音量変 
化）関係なので， Roland の音源であればよ 
ほどのことがない限り変更されることはな 
いと思います。しかし，多分，いまのとこ 
ろは®^定仕様で，将来変更されることがあ 
るかもしれません。 

GS フォーマットの拡張性，そして 

GS フォーマットに準拠して作成された 


表1 


表2 GS 音源の NRPN 設定 


MIDI SOUND GENERATOR Date : Jan. 241991 

Model SC-55 MIDI インプリメンテーション•チヤート Version 1.00 


フ y ンクシ■ン ••• 

送 信 

受 惟 

m 考 

ベーシック mm on 
チャンネル 投定可 11615 囲 

X 

X 

1-16 

1 一 16 each 

12 憶 可能 

坧 * ON 時 
モード メヮジ 

X 

X 

本本傘拿本木本本幸 

モード 3 

モード 3 , 4 (m- 1 ) 

*2 

ノート 

ナンバー S « 

X 

本本本孝本本♦本本 

0-127 

0-127 . 


ベ〇シティーノ-卜•オン 
ノ_卜•オフ 

X 

X 

〇 

X 


アフター キー別 

タッチ チャンネル別 

X 

X 

* 1 
* 1 


ビッチ•ペンダー 

X 

♦ 1 

分» 能： 12 ビット 

0 . 32 

コントロール 5 

チェンジ 6.38 

10 

11 

64 

65 

66 
67 
91 
93 

98 . 99 
100,101 
120 
121 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

♦ 3 MSB only 

* 1 

♦ 3 

♦ 3 

♦ 1 
幸 1 
+ 1 
♦ 1 
* 1 
* 1 
♦ 1 

* 3 (Reverb) 

* 3 (Chorus) 

* 1 
* 1 
〇 

バンク • せレクト 
モジュレーション 
ポルタメント • タイム 
データ • エントリー 
ボリュー厶 
パンポット 
エクスブレッシ 3 ン 
ホールド 1 
ポルタメント 
ソステヌート 
ソフト 

汎用エフ I クト 1 
说用エフ:！;クト 3 

NRPN LSB. MSB 

RPN LSB. MSB 
オール•サウンド•オフ 
卟〇•卜 W 4 o+ 

プログラム 

チ x ンジ 设定司 ftfiKUB 

X 

本本♦本本本本本本 

* 1 

0-127 


エクスクルーシブ 

〇 

〇 


ソング•ポジシ B ン 
コモン ソング•セレクト 

チ a_ ン 

X 

X 

X 

X 

X 

X 


リアル ク D プク 

タイム 3 マンド 

X 

X 

X 

X 


口ーカル 0 N/ 0 FF 
才ール • ノート•オフ 
f の他 7 クティブ•センシング 
リセット 

X 

X 

〇 

X 

X 

〇 (123 - 127 ) 

〇 

X 


僱考 

* 1 OX 切 y 換え可能 

*2 m ! -=1 の場合も m= t として扱う 

*3 コント〇-•ル•チ*ンジすべての OX 切り換えによってのみ OX 切リ»え可能 


モードしオムニ•オン.ポリ モード2:オムニ.オン，モノ 〇 :あ y 

モード3:オムニ•オフ.ポリ モード4:オムニ•オフ，モノ x :なし 


MSB LSB MSB 

0IH 08H mmH 

0IH 09H mmH 

01H OAH mmH 

0IH 20H mmH 


ビブラート•レイト(相対変化） 

mm：OEH-40H-72H (-50-0-+50) 

ビブラート•デブス（相対変化） 

mm：OEH-40H-72H (-50-0-+50) 

ビブラート•ディレイ(相対変化） 

mm：OEH-40H-72H (-50-0-+50) 

TVF カットオフ•フリク：!:ンシー(相対変化） 
mm：OEH-40H-72H (-50-0-+50) 


0IH 2IH mmH 

0IH 63H mmH 

01H 63H mmH 


TVF レゾナンス 

mm：OEH-40H-72H (-50-0-+50) 

TVF&TVA エンベロープ•アタック•タイム（相対変化） 
mm：OEH-40H-72H (-50-0-+50) 

TVF&TVA エンベロープ.デッケイ • タイム（相対変化) 
mm：OEH-40H-72H (-50-0-+50) 


0IH 66H mmH TVF&TVA エンべローブ•リリース•タイム（相対変化) 

mm：OEH-40H-72H (-50-0-+50) 


I8M rrH mmH 


I AH rrH mmH 


ICH rrH mmH 


IDH rrH mmH 


ドラム•インストウルメント•ビッチ•コース(相対変化） 
rr: ドラム•インストウルメントのキー番号 
mm：OOH-40H-7FH (-64-0-+63半音） 

ドラム•インストウルメント TVA レベル（絶対変化） 
rrH: ドラム•インストウルメントのキー 番号 
mm:00H-7FH(0- 最大） 

ドラム.インストウルメント.バンボッド(絶対変化） 
rr: ドラム•インストウルメントのキー 番号 
mm：00H, 01 H_ 4 0H-7FH (ランダム. 左-中央-右） 

ドラム♦インストウルメント•リバーブ.センド•レベル（絶対変 

化） 

rr: ドラム•インストウルメントのキー番号 
mm:00H-7FH(0- 最大） 
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SCALE TUNING C 
SCALE TUNING C # 

SCA し E TUNING D 
SCALE TUNING D # 

SCALE TUNING E 
SCALE TUNING F 
SCALE TUNING F # 

SCALE TUNING G 
SCALE TUNING G # 

SCALE TUNING A 
SCALE TUNING A # 

SCALE TUNING B 
MOD PITCH CONTROL 
MOD TVF CUTOFF CONTROL 
MOD AMPLITUDE CONTROL 
MOD LFOI RATE CONTROL 
MOD LFOI PITCH DEPTH 
MOD LFOI TVF DEPTH 
MOD LFOI TVA DEPTH 
MOD LF02 RATE CONTROL 
MOD LF02 PITCH DEPTH 
MOD LF02 TVF DEPTH 
MOD LF02 TVA DEPTH 
BEND PITCH CONTROL 
BEND TVF CUTOFF CONTROL 
BEND AMPLITUDE CONTROL 
BEND LFOI RATE CONTROL 
BEND LFOI PITCH DEPTH 
BEND LFOI TVF DEPTH 
BEND LFOI TVA DEPTH 
BEND LF02 RATE CONTROL 
BEND LF02 PITCH DEPTH 
BEND LF02 TVF DEPTH 
BEND し F02 TVA DEPTH 
CAf PITCH CONTROL 
CAf TVF COTOFF CONTROL 
CAf AMPLITUDE CONTROL 
CAf LFOI RATE CONTROL 
CAf LFOI PITCH DEPTH 
CAf LFOI TVF DEPTH 
CAf LFOI TVA DEPTH 
CAf LF02 RATE CONTROL 
CAf LF02 PITCH DEPTH 
CAf LF02 TVF DEPTH 
CAf LF02 TVA DEPTH 
PAf PITCH CONTROL 
PAf TVF CUTOFF CONTROL 
PAf AMPLITUDE CONTROL 
PAf LFOI RATE CONTROL 
PAf LFOI PITCH DEPTH 
PAf LFOI TVF DEPTH 
PAf LFOI TVA DEPTH 
PAf LF02 RATE CONTROL 
PAf LF02 PITCH DEPTH 
PAf LF02 TVF DEPTH 
PAf LF02 TVA DEPTH 
CCI PITCH CONTROL 
CCI TVF CUTOFF CONTROL 
CCI AMPLITUDE CONTROL 
CCI LFOI RATE CONTROL 
CCI LFOI PITCH DEPTH 
CCI LFOI TVF DEPTH 
CCI TVA CUTOFF CONTROL 
CCI LF02 RATE CONTROL 
CCI LF02 PITCH DEPTH 
CCI LF02 TVF DEPTH 
CCI LF02 TVA DEPTH 
CC2 PITCH CONTROL 
CC2 TVF CUTOFF CONTROL 
CC2 AMPLITUDE CONTROL 
CC2 LFOI RATE CONTROL 
CC2 LFOI PITCH DEPTH 
CC2 LFOI TVF DEPTH 
CC2 LFOI TVA DEPTH 
CC2 LF02 RATE CONTROL 
CC2 LF02 PITCH DEPTH 
CC2 LF02 TVF DEPTH 
CC2 LF02 TVA DEPTH 


音楽データなどは， GS フォーマットに準拠 
した音源であれば，モデルの新旧に関らず， 
データ修正をすることなしに，演奏できる 
ことが保証されます。 

これはエンドユーザーが購入した音源の 
陳腐化を防ぐとともに，データ資産の継承 
も意味します。 

身近な例を述べると， GS フォーマットに 
準拠したゲーム ソフ トの BGM は10年後の 
GS フォーマットに準拠した音源でも演奏 
できます。 

これがどのようなメリットを生むのでし 
ようか？まず，ソフトメーカー側のメリッ 
卜ですが， GS フォーマットに対応すること 
により，多くの GS フォーマット準拠の音源 
に対応できるのです。それぞれの音源の知 
識はほとんど必要ないので，生産性は向上 
するはずです。これはものすごく画期的な 
ことです。 

また，ユーザー側から見てもメリットは 
あります。現状では， MIDI 対応大半のゲー 
ムソフ トや パソコンソフ ト用データ曲集は 
MT -32 または CM -64/32 L にしか対応して 
いません。それだけの理由で CM シリーズ 
を買う人が多いのです。しかし，ゲーム ソ 
フトが GS フォーマットに準拠していれば， 
GS フォーマットに準拠した音源を選べる 
のです。 

と，いう理由から今後多くのデータ曲集 
や ゲームの GS フォーマット に対応すると 
思、われます。 Roland としてもソフトメーカ 
一などに対して積極的に働きかけているよ 
うです。 

最後に，これから GS フォーマットが浸透 
するか否かは，やはりこれからのソフトウ 
エア資産次第ということです。 

規格というものは1機種で終わってはい 
けないものですから，次の GS フォーマット 
準拠の音源がどういう音源なのかとても楽 
しみです。 

どこまで使える7 

残念ながら，現時点でも G S フォーマットは 
最終決定されていない部分があるらしい。建て 
前上は今回図表で載せたパラメータをすべてユ 
ーザーがいじっても構わないはずだが，エクス 
クルーシブや NRPN などは今後も本当にサポート 
されるか疑問がある。 

SC -55 を使った投稿では， 

レベル I :エ クスクルー シブ ， NRPN を除く 
レベル 2 : G S のフルスペック 
レベル 3 : SC -55 のフルスペック 
のどの 機能を使って いるかを 明示して ほしい。 

本来， ユーザーが なにも考えなくても互換が 
とれるようにするための規格だから， レベル 2 
までは大丈夫でなくては困るのだが。 （ S . N .) 


表3 GS 音源のェクスクルーシブ 


[SYSTEM PARAMETERS ] 

Address (H) Parameter 


40 00 00 

40 00 04 

40 00 05 

40 00 06 

40 00 7F 

[PATCH 

WASTER TUNE 

WASTER VOLUME 

WASTER KEY-SHIFT 

WASTER PAN 
システムをリセット 

PARAMETERS ] 

40 

01 

00 

PATCH NAME 16 ASCII Characters 

40 

01 

10 

PARTIAL RESERVE-16 

40 

01 

30 

REVERB MACRO 

40 

01 

31 

REVERB CHARACTER 

40 

01 

32 

REVERB PRE-LPF 

40 

01 

33 

REVERB LEVEL 

40 

01 

34 

REVERB TIME 

40 

01 

35 

REVERB DELAY FEEDBACK 

40 

01 

36 

REVERB SEND LEVEL TO CHORUS 

40 

01 

38 

CHORUS MACRO 

40 

01 

39 

CHORUS PRE-LPF 

40 

01 

3A 

CHORUS LEVEL 

40 

01 

3B 

CHORUS FEEDBACK 

40 

01 

3C 

CHORUS DELAY 

40 

01 

3D 

CHORUS RATE 

40 

01 

3E 

CHORUS DEPTH 

40 

01 

3F 

CHORUS SEND し EVE し TO REVERB 

40 

In 

00 

TONE NUMBER CC：00 VALUE 

40 

In 

01 

P. C. VALUE 

40 

In 

02 

Rx. CHANNEL 

40 

In 

03 

Rx. PITCH BEND 

40 

In 

04 

Rx. CH PRESSURE (CAf) 

40 

In 

05 

Rx. PROGRAM CHANGE 

40 

In 

06 

Rx. CONTROL CHANGE 

40 

In 

07 

Rx. POLY PRESSURE (PAf) 

40 

In 

08 

Rx. NOTE MESSAGE 

40 

In 

09 

Rx. RPN 

40 

In 

OA 

Rx. NRPN 

40 

In 

OB 

Rx. MODURATION 

40 

In 

OC 

Rx. VOLUME 

40 

In 

OD 

Rx. PAN POT 

40 

In 

OE 

Rx. EXPRESSION 

40 

In 

OF 

Rx. HOLD 1 

40 

In 

10 

Rx. PORTAMENTO 

40 

In 

II 

Rx. SOSTENUTO 

40 

In 

12 

Rx. SOFT 

40 

In 

13 

MONO/POLY MODE f 

40 

In 

14 

ASSIGN MODE 

40 

In 

15 

USE FOR RHYTHM PART 

40 

In 

16 

PITCH KEY SHIFT 

40 

In 

17 

PITCH OFFSET FINE 

40 

In 

19 

PART LEVEL 

40 

In 

IA 

VELOCITY SENSE DEPTH 

40 

In 

IB 

VELOCITY SENSE DEPTH 

40 

In 

1C 

PART PANPOT 

40 

In 

ID 

KEY RANGE LOW 

40 

In 

IE 

CCI CONTROLLER NUMBER 

40 

In 

20 

CC2 CONTROLLER NUMBER 

40 

In 

21 

CHORUS SEND DEPTH 

40 

In 

22 

REVERB SEND DEPTH 

40 

In 

30 

TONE MODIFY 1 

Vibrato rate 

40 

In 

31 

TONE MODIFY 2 

Vibrato depth 

40 

In 

32 

TONE MODIFY 3 

TVF cutoff freq 

40 

In 

33 

TONE MODIFY 4 

TVF resonance 

40 

In 

34 

TONE MODIFY 5 

TVF&TVA Env, attack 

40 

In 

35 

TONE MODIFY 6 

TVF&TVA Env, decay 

40 

In 

36 

TONE MODIFY 7 

TVF&TVA Env, release 

40 

In 

37 

TONE MODIFY 8 

Vibrato delay 


########### 

o I 23456789 AEO 丨 23456789 AO I 23456789 AO I 23456789 AO I 23456789 AO I 23456789 AO I 234567830 
4444444444440000000000011111 丨 I 丨 11122222222222333333333334444444444455555555555 

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn 
I I I I I I I I I I I I 222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222 

0000000000 

4444444444 


4040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040404040 


108 Oh ! X 1991 .10. 










[第 12 回] 
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ポインタって何だろ5 ( 後編 】 

先月に引吉続吉ポインタのお話です。先月で一応の基礎知識は 
Nakamoni Akira 身についたことと思いますので，今月はやや応用編に近い解説 

中森章 になっています。この2力月で，難しいと思っていた人もポイ 

ンタを理解できたのではないでしようか。 


映画「おもひでぽろぽろ」を観て，2/3個のりんごを 
1/4で割ったときの意味を考え込んでしまった中森章 
です。たしかに分母と分子をひっくりかえして桂卜け算し 
てやれば分数の割り算はできるのですが，直感に訴えて 
こない概念はもやもやした感じを残していつまでもあと 
を引きますね。 C 言語のボインタの概念も分数の割り算 
のような気分で受け止めている入は結構いるのかもしれ 
ませんね。 

さて，今回のテーマはポインタの続きです。関数への 
ポインタを中心に話を進めますが，その前にポインタへ 
のポインタの具体例として main 関数への引数について 
説明したいと思っています。 

文字列を要素とする配列 

ボインタ変数に格納されるアドレス値は符号なしの整 
数値とみなすこともできます。このためポインタ（アド 
レス値）を要素とする配列を考えることもできます。こ 
のような配列があることは前回でも少し話しておきまし 
たが，この具体例として文字列を要素とする配列を考え 
ましよう。たとえば，文字列を要素とする1次元配列， 
char * fruits L ] 二 { 

” Kiwi ”， ” Papaya ”， 

” Mango ”， ” Durian ” 

}； • 

を考えます。ここで，文字列そのものはアドレス値にな 
りますから， fruits という配列は4つのアドレスを要素と 
して持つことになります。すなわち， 

fruits [0] は‘‘ Kiwi ” という アドレス 
fruits [1] は “ Papaya ” という アドレス 
fruits [2] は “ Mango ” という アドレス 
fruits [3] は “ Durian ” というア ドレス 
となります。いうまでもなく，宣言の char * という表現 
は， fruits のれ要素が char 型データを指し示すボインタ 
(アドレス値）であることを意味しているのです。この 
ような配列では各要素（ポインタ）の指し示す先が実際 
の文字の並びになります。 

さて，このような配列 fruits の特定の要素を指し示すポ 


インタ変数はどう宣言するのでしようか。これは，ポイ 
ンタ変数の内容（指し示すもの）がさらにポインタであ 
る場合ですから， 
char ホ氺 p ; 

でよかったのでしたね （* がひとつで1回のポインタに 
よる参照です）。このときポインタ P が配列 fruits の先頭 
アドレスを保持していれば， 


P 4 

&fruits [0] 

P+1 — 

&fruits [1] 

P + 2 -> 

&fruits [2] 

p+3 

&fruits [3] 

あるいは， 


木 p ― 

fruits [0] 

* (p+1) 

fruits [1] 

* (p+2) — ^ 

fruits [2] 

* (p+3) ^ 

fruits [3] 


という対応を取ることができます（復習ですよ）。このと 
きのポインタと要素の関係を図1に示しておきます。ポ 
インタへのポインタという概念を頭に叩き込んでくださ 
いね0 

ところで，ボインタ変数 P によって fruits [2] (すなわ 
ち “ Mango ”) の4番目の文字 ( fruits [2] [3])を參照したい 
場合は， 

* (* (p + 2)+3) 

という式になります。これは*演算子を用いた式ですが， 
これを [] 演算子を使って書き換えると， 

*< p +2) [3] 

または， 

P [2] [3] 

となります。これはポインタ変数 P が2次元配列（の名 
前）と同等であることを示しています。どちらも，参照 
を2回行う （* * あるいは [][] という操作）ことに 
よって最終的なデータ（いまは char 型データ）に行き当 
たるようになっています。 

しかし，ポインタへのポインタと2次元配列の決定的 
な違いは，1回目の参照 （* あるいは [] という操作） 
で行き当たるデータの性質です。それが1次元配列かポ 
インタかという違いがあるのです。2次元配列の場合は 
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1 回目の参照で行き当たるデータは，ある大きさ（配列 
宣言時の [][] において，2つめの [] 内に書かれ 
る要素数によって決まる）を持った1次元配列です。こ 
の1次元配列がさらに1次元配列の要素となってメモリ 
上に連続して並んでいます（これが2次元配列というも 
のでしたね）。しかし，ポインタへのポインタの場合は1 
回目の参照ではボインタに行き当たります。このポイン 
夕が1次元配列の要素となってメモリ上に連続して並ん 
でいます。そして，各要素であるポインタの指し示す先 
が最終的なデータです。あきらかに，2次元配列とポイ 
ンタへのポインタでは，1回目の参照で行き当たるデー 
夕がメモリ上で占有するバイト数が異なっていますね。 

酉己列 fruits を， 
char fruits [ ] [7]= { 

“ Kiwi ”， ” Papaya ”， 

“ Mango ”， ” Durian ” 

}； 

と 2 次元配列で記述した場合のメモリの様子を図2に示 
しておきますので，図1と比較してみて〈ださい。どち 
らの場合も意味的には文字列を要素とする配列ですが， 
メモリの使用効率はかなり違っていますね。 2次元配列 
で宣言した場合は，ひとつの文字列に対してある程度の 
図1文字列へのポインタを要素とする配列 


メモリのイメージ 



配列 fruits の各要素である。ァ 
ドレス（ポインタ）は連続し 
て配置される。 


各文字列が必ず4バイト境界 
から配置されるわけではない 
が，ここでは見やすさを考え 
て4バイト境界にしてある。 
各文字列は連続して配置され 
るわけではない。 


大きさ（最大の長さの文字列が格納できるだけの大きさ） 
のメモリ領域を必ず確保しなければなりません。たとえ 
ば，上の例 （ 2次元配列の fruits ) ではひとつの文字列用 
に7文字分の大きさ （7 バイト〉を確保しています。こ 
れは，文字列の終わりを示すヌル文字 （ char 型データの 
0 ) を含めて “ Papaya ” や “ Durian ” という文字列を格 
納するための最小の大きさです。このとき， “ Kiwi ” や 
“ Mango ” といった6文字よりも短い長さの文字列を格 
納する場合は領域が無駄になってしまいます。一方，ポ 
インタへのポインタの場合は，各文字列を指し示すボイ 
ンタのために必ず4バイトのメモリ領域が確保されるこ 
とになりますが，それが指し示す文字列の長さは同一で 
ある必要はなく メモリに無駄は生じません。このため， 
ポインタのために4バイト必要になるとはいえ，文字列 
の配列を扱う場合はポインタへのポインタで表現したほ 
うが一般的にはメモリの使用効率がよくなります （2 次 
元配列より効率が悪くなるのはどういう場合かわかりま 
すね）。 

ところで，文字列はポインタ（アドレス値）であると 
理解するのが自然ですから，上の2次元配列の宣言が， 
char fruits [ ] [7]= { 

0，0, 0}， 

{’ P ’，’ a ’，’ p ’,’ a ’，’ y ’,’ a ’，0}， 

{， M ’，’ a ，，， n ，，， g ，，， o ’， 0, 0}， 

{’ D ，，， u ，，， r ，，， i ，,， a ，，， n ，，0} 

}; 

と解釈されてコンパイルされるのは不思議な気がしませ 
ん力、。このとき文字列は，ポインタではなく，文字を要 
素とする1次元配列そのものとしてコンパイルされてい 
るのです。これは，根本的には， 

char * strl = “Thank you !”； 

と， 

char str 2 [ ] = ” Thank you !”； 

との宣言の解釈の違いに帰着する問題です。文字列を初 
期値として与えるときは，その格納先によって文字列の 
意味が変わってくるのです。このように， C 言語では文 
字列は時と場合によってポインタになったり char 型の 
1次元配列になったりするので戸惑うこともあります力す, 
そのうち慣れてきますからまあそんなものだと思ってお 
いてく ださい 1 、0 


I ) 文字列に関してはいろいろ不可解である。 
char str [ ] =“ abc ”； 

という宣言は要素が’ a ’，’ b ’， V ，0である char 型の配列を宣言する。 
配列の添字を与えた宣言では， 
char str [4] =，’ abc ”； 

となる。ところが C 言語の文法では， 
char str [3] =” abc ”； 

も許される。通常，配列の初期化で宣言よりも多い要素数を指定す 
るとエラーになるはずだが，文字列の最後のヌル文字 （0) の扱い 
は例外である。このとき文字列の最後のヌル文字は配列の要素に含 
まれない。 
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main 関数への引数 

ポインタへのポインタの話が出たところで，それと非 
常に関係のある（というより，そのもの） main 関数への 
引数について説明しましよう。 main 関数とはプログラム 
の中で最初に実行されるあの関数のことです。通常は， 
main () 

{ 


というようにプログラムが書かれるので， main 関数に引 
数がないものと思いがちです。しかし，これはせっかく 
与えられた引数をプログラムの側で無視しているだけの 
ことなのです。 

一般には，関数を呼び出すときに引数を与えるのはそ 
の関数を呼ぶプログラムです。ところが， main 関数は C 
言語では一番最初に実行されますから，どこかの関数か 
ら呼び出されるというものではありません 2 大雑把に 
は， main 関数に引数を与えるのは OS ( Human 68 k ) と思 
っておけばよいでしよう。この意味で， main 関数への引 
数は通常の関数の引数とは少し意味合いが違っています。 
それはプログラムと 0 S とのインタフェイスを行うため 
に用意されているものなのです。 

C 言語はシステムを記述するための言語として誕生し 
ました。 C 言語は 0 S の核を記述するためにも使用されま 
す力 5 '，その用途のほとんどは 0 S に付属するコマンドを記 
図2文字列を要素とする配列 


述するためのものです。このコマンドの作成を容易にす 
るのが main 関数への引数なのです。コマンドは通常， 
dir /N /R 

のように，コマンド名 （ dir ) と引数 （/ N や/ R ) を対にし 
てコマンドラインから入力します。あるプログラムがこ 
のようなコマンドとして機能するためには，コマンドラ 
インに与えられた引数の情報を知る必要があります。そ 
して， C 言語ではこのような情報を知るための手段が 
main 関数への引数として実現されているのです。 K&R 
や ANSI C では main 関数の引数として2つの引数を規定 
しています 0 main 関数への第1引数は argc (argument 
count :引数の数の意）と呼ばれ，プログラムを呼び出し 
たコマンドラインの引数の個数（コマンド名を含む）を 
示します。どのようなコマンドを入力するときもコマン 
ド名は必ず入力しますから， argc の値は必ず1以上にな 
ります。上の dir の例では argc の値は3になります。そし 
て， main 関数の第2引数は argv (argument vector :引 
数の配列の意）と呼ばれ，各引数（コマンド名を含む） 

を表す文字列へのポインタの配列となっています 3 >。 
argv のイメー ジと しては コマンド ライ ンに 与えられた 
各文字列を要素とする配列です。上の例でいえば， 
argv [0] -> “ dir ” 

argv [1] — “/ N ” 
argv [2] - “/ R ” 

argv [3] — NULL (0 のことです） 

という対応になります。このとき， argv は char 型を要素 
とする2次元配列ではなく， char 型へのボインタを要素 


メモリのイメージ 
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とする配列となっているのです。 

以上のことから，コマンドラインの情報をプログラム 
で受け取るためには main 関数を， 
main ( argc ， argv ) 
int argc ; 
char *argv []; 


などと宣言しておけばよいことがわかると思いますめ。 
ためしに，すべての引数の内容 （コマンド 名を含む）を 
知りたければ，上の宣言をしたあと， 

for(i = 0 ; i く argc;i ++ )printf (“ ％ s ¥ n ”， argv [ i ]) ; 
あるいは， 

i = 0 ; 

while(argv [ i ]) printf (”％ s ¥ n”，argv [i + + ]); 
というプログラムを実行すればよいでしよう（変数 i は 
宣言していなければなりませんよ）。 

ところで，あるコマンドを作成するときにコマンドラ 
インから入力されるコマンドへの引数が必要になること 
は容易に想像ができます。しかし，コマンド名 （ argv [0]) 
がなぜ必要なのかわかりますか。これは単なるオマケな 
のでしようか 5 )。もちろんそうではありません。 argv [0] 
はそれなりに重要な使用法があるのです。 

上のプログラムを実行した人ならわかると思います力 
Human 68 k では argv [0] で示されるコマンド名にはその 
プログラムが存在するディレクトリの名前が付加されて 
います。たとえば， a :¥ bin というディレクトリにある 
prog . x というプログラムを実行すると， 

A :¥ bin ¥ prog.x 

という文字列を argv [0] が 指し示します（どうでもいい 
が， ドライブ名はなぜか大文宇になる）。つまり ， argv [0] 
を解釈すれば コマン ドが存在するディレクトリや コマン 
ドの拡張子がわかるような仕組みになっているのです。 
コマンド（プログラム）のヘルプファイルや 環境設定 フ 
ァイルはコマンドが 存在するのと同じディレクトリにあ 
るの が 普通です。その ファイルが あるべきディレクトリ 
を知るために argv [0] は 有用なのです。かつて Oh ! X の 
オマケディスクに収録された YET (yet another column ) 

もこの argv [0] によって得点ファイルの存在するディレ 
クトリを認識していました（たぶん〉。 

しかし， C 言語の本場の UNIX では少し事情が違って 
います 0 UNIX 上の C 言語の argv [0] にはディレクトリ 
名などという親切な情報はついていません 。 argv [0] に 
は コマンド ライ ンの 左端の文字列（入力した コマン ド名） 
がそのまま与えられるだけです。それでも UNIX ではか 
なりの意味があります。というのは， UNIX では実体は同 
じであるのに コマンド 名によって異なる処理をするプロ 
グラムが存在するからです。詳しい説明は省略しますが， 


UNIX では In (リンク）というコマンドによってあるプロ 
グラムを別の名前で実行できるように指定することがで 
きます。プログラムの側ではそのプログラムが呼び出さ 
れた名前 (argv [0])にしたがって処理を切り替えるの 
です。たとえば， UNIX にはファイルを圧縮するための 
compress というコマンドがあります。圧縮したファイル 
を解凍するためのコマンドは uncompress , 圧縮したファ 
イルを画面に表示するコマンドは zcat です。実はこれら 
のファイルの実体はすべて同じものなのです（ソースプ 
ログラムは compress . c というひとつがあるだけ）。圧縮. 
解凍に使用するキーデータは共通ですから，そのデータ 
のテーブルをプログラムごとに持つのは非効率的です。 
そこで，3つの異なる機能がひとつのプログラムにまと 
められているのです。これと同様に UNIX のエディタの 
ex と vi も実体がひとつであることが多いようです。 


2) main 関数は正確にはスタートアッブルーチンから呼び出される。 
X 68000 用の C 言語ではスタートアップルーチンはライブラリの中 
にあり，リンカによってユーザーのプログラムと結合される。なお， 
スタートアップルーチンは通常アセンブリ言語で記述されている。 
実は， main 関数への引数をセットするのもスタートアップルーチン 
の役目である。 

3) argc や argv は慣例的な名前。これらは仮引数の名前なので名前 
はなんでもよい。ただし，これ以外の名前を使うプログラムはまず 
見かけない。と思っていたのだけど，先日 csh のソースを読んでいた 
ら argc , argv とは違う名前を使っていたなあ。 

4) K & R や ANSI C では特に記述されていないが，多くの場合 C 言語 
の main 関数は3つの引数を持つ。最初の2つは argc と argv であり，第 
3の引数が環境変数へのポインタである。これは通常 envp (environ 
ment pointer の略）と呼ばれている 0 envp の形式は argv と同じく，文 
字列 （ char 型へのポインタ）を要素とする配列である（最終要素は 
NULL )。 そして，その各要素は， 

”環境変数名=……” 

という文字列となっている。 C 言語では環境変数の値を取り出すた 
めの getenv というライブラリ関数が用意されているが， envp の内容 
をサーチすることによっても同様の機能を実現できる。次のプログ 
ラムはすべての環境変数をプリントする。 
main ( argc , argv , envp ) 
int argc ; 
char *argv []； 
char *envp []； 

{ 

int i = 0 ； 
while (envp [ i ]) 

printf (” ％ s ¥ n”，envp [i + +]); 

} 

5) ANSI C では，プログラム名（コマンド名）が環境から得られな 
いときは ， argv [0] は NULL 文字からなる文字列（""のこと）でなけ 
ればならないとしている。昔のパソコンの C コンパイラではコンパ 
イラの種類によって argv [0] の値はばらばらだった。つまり ， argv 

[0] は使われることがなかった。 


関数へのポインタ 

C 言語では関数へのポインタを定義することができま 
す。関数自身は変数ではないのですが，その実体はメモ 
リ上に置かれていて，その関数の入り口には関数名と1 
対1に対応するアドレスが割り付けられています。これ 
はイメージ的には配列と同じです。配列の先頭アドレス 
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を配列名として認識するように，コンパイラは関数の先 
頭アドレスを関数名として認識するのです。つまり，関 
数名はアドレスを示す定数値として扱われているのです。 
次のプログラムを見てください。 
short main L ] = { 

0 x 487 a , 0 x 0006, 0 xff 09, OxffOO , 

0 x 6865, 0 x 6 c 6 c , 0 x 6 f 2 c , 0 x 2077, 

0 x 6 f 72, 0 x 6 c 64, OxOdOa , 0 x 0000 

}； 

ちよっと見には main という short 型データの配列を宣 
言しているだけです。しかし，このプログラムはこのま 
まで実行できてしまうのです（何が起きるかコンパイル 
して実行してみてくださいね）。 

これは， main という配列が， C 言語のプログラムで一 
番最初に実行される main 関数と間違われて実行されて 
しまうためなのです。こういう例を見ると，配列も関数 
もたいして違いがないことがイメー ジできるのではない 
でしよう 力、。 どちらもメモリ上に格納されたデータの並 
びです（これは コンパイル 後の話）が，関数の場合はそ 
れが実行可能な機械語の命令であるという点が異なるの 
です。 

関数名はアドレス値ですから，それはポインタ変数に 
代入したり，別の関数への引数としたり，配列の要素と 
することができます。そして関数を示すアドレス値（関 
数名）を格納してぉき，あとで間接的に関数を呼び出す 
ための変数が関数へのポインタなのです。それでは例に 
よって，その宣言と使用方法について見ていくことにし 
ましよラ C 

籲関数へのポインタの宣言 

関数を指し示すポインタの宣言は少し変則的です。ポ 
インタですから変数のときと同じく * を用いて宣言する 
ことになりますが余分に（と）が必要です。たとえば， 
int 型データを戻り値-とする関数 f の宣言は， 
int f (); 

でした（覚えてますよね）。これは関数の本体を定義して 
いるのではなく， int 型を戻り値とする関数 f が存在する 
ということをコンパイラに教えるための宣言です。同様 
に int 型データへのボインタを戻り値とする関数 fp の宣 
言は， 

int * fp (); 

です。それに対し int 型を戻り値とする関数を指し示すポ 
インタ（簡単に関数へのポインタと呼ぶ） fp の宣言は， 
int ( * fp )() ; 

となります。これは，上の2つの宣言とは異なり，関数 
が存在することをコンパイラに教えるものではありませ 
ん。 fp というボインタによって間接的に呼び出される （fp 
が保持するアドレスを呼び出す）関数の戻り値が int 型で 
あることを示しています。呼び出す先の関数が実際に存 
在するかどうかはわかりません。 


ところで，関数へのポインタの宣言は*と間数名が 
(と）で囲まれているのがキーポイントです。演算子の 
優先順位を考えると，関数呼び出しを示す （） はポイン 
夕参照の * よりも優先順位が高くなっていますの。した 
がって， 

* fp () 

は， 

*( fp ()) 

と読み下すことで，関数の戻り値がポインタであること 
がわかります。一方， 

(* fp )() 

は fp が指し示すもの（これが* fp ) によって呼ばれる関数 
という意味なのです。 

さて ， ANSI C では関数の宣言にプロトタイプという 
ものが採用されました。これは，特に関数の引数の数と 
データ型をチェックするための機構です（5，6月号の 
この連載の「関数って何だろう」の回を参照してね）。も 
ちろん，関数へのポインタの宣言においてもプロトタイ 
プを宣言することができます。この場合はポインタの宣 
言の右端にある （） の中に引数のプロトタイプを記述す 
ることになります。たとえば， 
double (* fp ) ( int , float ); 

という記述は，ポインタ fp によって間接的に呼ばれる関 
数は2つの引数を持ち，第1引数が int 型，第2引数が 
float 型であることを宣言します。いうまでもなく，関数 
の戻り値は double 型です。 


6) 演算子の優先順位とは式が実際に計算されるときの実行順序で 
あって配列や関数などの宣言時の記号とは直接は関係ない（はずで 
ある）。ただし，配列や関数などの宣言で使われる（演算子と同じ） 
記号も意味的には演算子と同じ性質を持つので，結合の強さも同じ 
と考えてよいだろう。 

•関数へのポインタの初期化 

何度もいいます力 1 '，どんなポインタも初期化しなけれ 
ば意味がありません。関数へのボインタは基本的には関 
数名で初期化します（ほかのポインタの値を代入するこ 
ともできます力”。 

たとえば， f という名前の関数があって fp が関数への 
ポインタ変数である場合， 
fp = f ; 

によって， fp に値を与えることができます。これは変数へ 
のボインタを配列名で初期化するのと似ています。ただ 
し，このとき コンパイ ラが f を関数と認識していなけれ 
ば何が起こるかわかりません。 f は通常の変数の名前か 
もしれませんし，配列名かもしれません。そんなとき変 
数や配列に格納されている（命令としては）意味のない 
データが関数として呼び出されて実行されてしまいます 
(普通は暴走ですね）。関数へのボインタとして無意味な 
ものを代入しないようにするのはプログラマの寅任です 
(一応，代入するポインタの型が一致しないという替告メ 


ようこそここへ c 言語 113 



ッセージは 出るのです がエラーには ならない）。 

なお，_数へのポインタに関数名を代入するためには， 
あらかじめ f という名前が関数名であることをコンパイ 
ラに教えてやることが必要です。そのためには，初期化 
の代入よりも先に関数 f の本体の定義を記述するか ， f 
が関数だよという宣言をする必要があります。 
int f () ; 

などと関数 f の戻り値のデータ型を宣言する（戻り値の 
型だけで本体の定義はない）ことが， f が関数だよとい 
う宣言になります。 

さて，関数へのボインタを宣言と同時に初期化するた 
めにはどうすればよいのでしよう。これは，通常のボイ 
ンタの初期化と同様に，宣言のあとに=を続けて行えば 
よいのです。具体的には， 
int (* fp ) ( )= f ; 

などとなります。少し奇異な感じを受けます（二の前に 
() があっていいのだろうか）が，本当にこれでよいみ 
たいです。かえって，考えすぎて， 
int (* fp = f )() ; 

などとすると文法エラーになってしまいますから気をつ 
けましょう0 

ところで，これまで関数は配列と同じようなものだと 
いう説明をしてきました。間数へのポインタに初期値を 
代入する場合は関数の其体が存在するアドレスが必要に 
なります（これが関数名ですね〉。このとき，関数のアド 
レスを取り出す方法も配列の場合と非常によく似ている 
ので，ここに付け加えておきましよう。つまり，間数は 
関数名そのものがアドレスになりますが，関数名に&を 
付けたものも同じアドレスになります。関数 f があると 
さ， 

f 

と， 

はどちらも関数のアドレスを示しているのです。配列の 
場合は先頭の要素に&を付けたものも先頭アドレスにな 
ることができました。さすがに，関数には先頭の要素と 
いう概念がないのでそのような方法でアドレスを取り出 
すことはできません。 

•関数へのボインタを使った関数の呼び出し 

関数へのポインタを用いて関数を呼び出す方法は， 
K & R の時代と ANSI C の時代では少し異なっています。 
もちろん， ANSI のほうが上位コンパチで拡張されてい 
るのですが，まずは K & R での呼び出し方法を説明するこ 
とにしましよう。 

いま fp が関数へのポインタとして宣言され，何か適当 
な関数のアドレスで初期化されているとします0このと 
き，そのボインタが指し示す関数を呼び出すためには， 
(* fp )() 

という記述をします。これによって fp の指し示す関数が 


間接的に呼ばれるのです。これは関数呼び出しに引数を 
与えない場合です。もし，関数呼び出し時に引数を与え 
る必要があれば， 

(* fp ) ( a ， b ， c ) 

などと （） 内に引数を記述すればいいでしょう （ a , b ， 
c が引数ですよ）。関数のポインタによって関数を呼び出 
すといっても，それは通常の関数の呼び出しと同じです。 
(* fp ) (1,2) ; 

のように単体で呼び出したり， 
x =(* fp )( l ，2)+3 ; 

のように式の一部として使用することができます。 

さて ， ANSI C ではポインタによる関数の呼び出しの 
ために別の表現が導入されました。それはポインタによ 
って関数を呼ぶときに*とポインタを囲む （） を省略す 
るという記述です。 

つまり，従来， 

(* fp )(); 

と記述していた表現を，単に， 

fp ()； 

と表現できるようになったのです。これは普通の関数呼 
び出しとまったく同じ表現ですし，従来の方式と比べる 
と非常に見やすくなっています。おそらく，配列名と関 
数名の類似性を考瓛して，配列を指し示すポインタに [] 
演算子をつけることで要素をそのまま取り出すことがで 
きるように，関数へのボインタも （） を付けることでそ 
のまま関数を呼び出せるようにしたのでしょう。 fp はす 
でに宣言されていて，コンパイラは関数へのボインタで 
あることを知っていますから，これでも混乱は起きない 
のです。 

I 剁数の呼び出しに*と （） が不要になったのと同時に 
ANSI C では関数の仮り I 数にある関数へのポインタの表 
現も簡略な表現が許されるようになりました。従来，関 
数へのポインタを引数とする関数の宣言は， 
func ( fp ) 
int (* fp )(); 


となっていましたが ， ANSI C では， 
runc(fp) 
int fp(); 


という表現もできるようになったのです 7 しただし， 
ANSI C でも関数の引数でない場合の関数へのポインタ 
の宣言は，簡略した表現をすることはできません。簡略 
した表現では関数へのポインタであるのか単に関数の戻 
り値を宣言しているのかの区別がつかなくなるので，当 
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然といえば当然ですね。 


7) とはいえ，この表現が許されるコンパイラは少ない。 GCC ではコ 
ンパイルできるが XC ではコンパイルできない。あるコンパイラが 
ANSI C に準拠しているかどうかを知るためのテスト項目のひとつに 
できそうだ。 

•関数へのボインタへのキャスト 

関数へのボインタの宣言は普通の変数や配列の宣言と 
は少し毛色が変わっていました。ボインタを関数へのポ 
インタにキャスト（型変換）するときも毛色が違ってい 
ますから覚えておきましよう。関数へのポインタへのキ 
ャス トは， 

(戻り値 (*)()) 

という記号を変数や定数の前につけることによって行い 
ます。たとえば，変数 x を double 型を戻り値とする関数 
へのポインタにキャストするためには， 

(double (*)(〉） x 

という表現になります。これは知っていないとなかなか 
思いつかない表現ではないでしよう力*。 

さて，関数へのポインタへのキャストはデータの型変 
換をコンパイラに伝えるために必要です。ただし，関数 
へのポインタに代人する値として明らかに不正なデータ 
を与えるのでなければ，コンパイラのほうで勝手に入力 
データの型変換をしてくれる（警告メッセージは出る） 
ので，関数へのポインタへのキャストが（実質的に）必 
要になる場面はそれほど多くありません（ちゃんと型変 
換を明示したほうがよいことには変わりないが)。このよ 
うなキャストが本当に必要になるのは， int 型変数が保持 
している値のアドレスにある関数を呼び出す場合，アド 
レス値を定数で指定して関数を呼び出す場合だと思われ 
ます 8 )〇前者は， 

((void (*) ( )) x ) (1，2); 

などという式 （ x は int 型変数)，後者は， 

((void (*)( ))0 x 6800) (1，2): 

などという式によって実現することができますが，この 
ようなプログラムを書くことは一生のうちで1回か2回 
ぐらいしかないでしよう。他人の書いたプログラムを読 
むための基礎知識ぐらいと思っておいてかまいません。 

ところで，上の例ではどちらの場合もキャストした関 
数へのポインタをさらに （） で囲んでいることに注意し 
ましよう。これは関数呼び出しを行う （） という（引数 
を与える）演算子のほう力 ? ，キャストを示す （） という 
演算子よりも優先順位が高いためです。 


8) 関数へのポインタにキャスト可能なデータは実質的にポインタ 
と同等な整数 （ char 型， int 型など)，配列名，関数名，アドレス演算 
(&) の結果などである。 float 型や double 型のデータをそのまま関数 
へのポインタにキャストすることはできない。 

•関数へのポインタの効能 

これまで関数へのボインタを長々と説明してきました 
が，関数へのポインタがなぜ必要なのかを考えてみまし 


X 1 〇 

昔，特に8ビットパソコン用の C コンパイラはアセン 
プリ言語（機械語）との結合が非常に厄介でした。そこ 
で，機械語のプログラムとの結合が必要な場合は，配列 
の中に機械語コードを格納してぉき，そこを呼び出すと 
いうテクニックが しばしば用いられて いま した。 X 68000 
では， 

short code [ ]= { 

0 x 2 f 2 f , 0 x 0004, 0 xff 09, 

0 x 588 f , 0 x 4 e 75 


main () 

{ 

void (* func ) ( ) = (void (*)( )) code ; 

(* func ) (” hello , world ¥ r ¥ n ”）； 

(& * func ) (” don’t break a peace ¥ r ¥ n ”)； 
func (’’make our own destiny ¥ r ¥ n ”）； 

} 

というようなプログラム例になるでしようか（配列 code 
の中身は引数で与えられた文字列を画面にプリントする 
機械語プログラムです）。ただし，このような使い方を C 
言語の開発者（リッチーなど）が考えていたかどうかは 
疑問です。なぜなら，まっとうな C コンパイラなら最初 
からアセンブリ言語とのリンクを行うための asm 文とか 
# asm 疑似命令が用意されているのが普通だからです。配 
列の中にわざわざ機械語を書き込むような苦労は必要あ 
りません。 

関数へのボインタはプログラムで呼び出すべき関数の 
実体が不明な場合に，とりあえず関数呼び出しを行うた 
めの手段に使うことができます。おそらく，このような 
使い方が関数へのポインタの「正しい」使い方だと思わ 
れます。 

たとえば， XC のライブラリには qsort というクイック 
ソートという関数が用意されています （ qsort はこの連載 
でも何度か取り上げましたね）。これはいろいろな形式の 
入カデータをクイックソートするための汎用的な関数で 
す。ソートを行うためにはデータの大小関係が決まって 
なければなりません。データが数値ならば大小関係は明 
らかですが，データが文字列であったりすると文字コー 
ドに従ったソートを行うか辞書的順序でのソートを行う 
かで大小関係が違ってきます 9 >。つまり，大小関係が与え 
られないとソートはお手上げです。 

そこで， qsort 関数では大小関係を決定するための_数 
(へのポインタ）を引数で与えるようになっています。 
qsort 関数の内部ではその引数（関数へのポインタ）が指 
し示す関数を呼び出して大小関係を判別するようにプロ 
グラムされているのです。 
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qsort 関数に限らず，関数へのポインタのこのような使 
用方法は，関数の実体を次々と差し替えて利用すること 
になる，方程式の解を求めるプログラム，数値積分を行 
うプログラム，関数の値を画面上にプロットするプログ 
ラムなど多くのプログラムで必要になってくるでしよう0 
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9) 辞書的順序とは，たとえば，” a ”，” b ", ” A ”，” B ” という文字列が 
あったら" a ”，” A ”，” b ”，” B ” の順序になるような順序のこと。これは 
辞書に載っている単語の順序に一致する。文字コードの順序なら” A ”， 
” B ，，，" a ”，" b ” の順になる。 

関数へのポインタを利用するプログラム 


ハ 

main 間数への引数を使用するブログラム例 
(標準入力から入力されるタブを空白に変換する） 

本/ 

char LINE [1024+1 ] ； 
char LINE2[ 1024+1 J : 

int TABP0S = 8 ； /* 雌値： 8 カラムにそろえる*/ 

expand() /* タブを空白に変換する*/ 

{ 

int i ， j ， k; 
int ch,fill ； 

for(i=0,j=0;i<1024;i++){ 
ch=LINE[iJ; 
if(ch==0) break ； 
if(chrr'Yt 1 ){ 

fill=TABPOS-{j % TABPOS )； 
for(k=0 ； k<fill ； k++) 
LINE2U++] = J 

} 

else { 

LINE2[j++J=ch ； 


LINEZtj++]=0 ； 
strcpy(LINE,LINE2 )； 


main(argc,argv) 
int argc ； 
char 本本 argv; 

I 

int i ； 

for{i = 0 ； i<argo ； i++) { /* ”-t" , "-T" ， "/t", " パ••を利別 本/ 

if(argv[i][0]!= f - f && argv[i 】 [0 ]!=’/’） continue ； 
if {argviiH lj ! = , t’ && argv [ i J [1 j ! = ’ T ’ } continue ； 
TABP0S = atoi(argv[i]+2) ； /* atoi で数滴への 変換 V 
if(TABPOS = = 0) TABP0S = 8; 0 を定されると困るので*/ 

) 

while(gets(LINE) !=0) { /< 1 行入力 */ 

expand ( ) ; /* 変換 */ 

printf( M %s¥n",LINE ) ； / ネ 1 行出力 */ 


リスト1の実行結果 


入カファイル（インデントはすべてタブ） 

/* 

サンブルフ’ログラムだよ 

*/ 

#include <stdio.h> 
mainO 
{ 

printf("Hello, world.Yn ”）； 


(b> 出力結果（コマンドラインで -tl をぼぶ） 

/* 

サンブルブログラムだよ 
*/ 

# include <stdio.h> 
roairu ) 

{ 

printf < ..Hello, world. Yn">; 
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設問1 プログラムで次の 1) 〜 4) の変数宣言がされてい 

る場合，それぞれの宣言の意味の違いを答えてください。 

1) int p [] ； 

2) int * q ; 

3) int r [ ]= {0} : 

4) int * s = {0}; 

設問 2 プログラムで次の 1) 〜4>の変数宣言がされてい 
る場合，それぞれの宣言の意味の違いを答えてください。 

1) int (*fpa [])() ; 

2) int (*fpb [3])( ); 

3) int (* fpc ())[]； 

4) int (* fpd ( )) [3]； 

(解答は 120 ページ） 

ポインタを利用するプログラム 

それでは，今回説明した2つの事項に関してサンプル 
プログラムを示しましよう。第1は main 関数への引数を 
利用するプログラム，第2は関数へのボインタを利用す 
るプログラムです。 

•main 関数への引数を利用するプログラム 

コマンドラインから入力される文字列は「コマンド 
名」，「オプション」，「ファイル名」 などです。 gcc で C 言 
語のプログラムをコンパイルするための， 

gcc -0 dhry.c - DRElt = register 

という コマンド ラインを考えれば， “ gcc ” がコマンド 
名，“-0” と “-DREG = register ” が オプション， “ dhry . 
c ” が ファイル名になります 0 もっとも， コマンドに 対す 
る引数部分がどのような意味（オプションかファイル名 
かそれ以外か）になるかは， コマンドが 引数をどのよう 
に解釈するかによっていますから，一般的にはオプショ 
ンとファイル名の切り分けはできません。多くの コマン 
ド （プログラム）ではリ|数の最初の文字が“-”あるいは 
7”であるときに，そのり I 数をオプションとして認識す 
るように設計されているようです。それ以外の引数はフ 
ァイル名であるとすることが多いようです0 

リスト1は，テキストファイル内にあるタブを空白に 
置き換えるプログラムです。このプログラムはタブの停 
止位置（オプションの指定）をコマンドラインで指定し， 
標準入力から与えられるテキストファイルのタブを空白 
に置き換え，結果を標準出力に出力します。このとき， 
コマンドラインでは（コマンド名と）タブの停止位置を 
入力するだけですから， 
expand 10 mfiie 

のように，消:接数値を指定する方法も考えられます（コ 
マンド名を expand ， 入カファイルを inHle と仮定してい 
ます）。ここでは，オプションらしく見せるために， - t あ 
るいは /t (t は大文字でもよい）に続けて数値が指定され 
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/* 

問数へのボインタを使 jfi するブログラム例 
( 台形公式によつて間数の数分を行う〉 

*/ 

# include <math.h> 

double Integral(from,to,loop,func) 

double from; 

double to; 

int loop; 

double (*func)(); 

I 

double steps(to-from)/loop; 
double yO,yl,area=0; 

y0=(*func)(from); 
while( i*rom<to) l 
from+=step ； 
yl=( 本 func >ifrom) : 

area+= ( y0 + y 1)*step/i! ； /* 台形の面招 */ 
yO = yi ; 

} 

return (area); 


double Fl(x) /* 被衍分間数その 1 本 / 
double x; 

{ 

return (sqrt(l-x*x)); 


double F2(x) /* 被沾分間数その 2 本 / 

double x; 

{ 

return (1/( l+x*x)); 


main() 

{ 

printf (•’ J y~(l-x*x)dx=%fYn " ， 

Integral(0.0,1.0,2000,(double (*)())F1)); 

printf ( ** J 1/( l + x*x )dx=%f¥n ,f , 

Integral<0.0 ， 10.0,2000,(double (* )())F2)); 


リスト 2 の実行結果 

jy(l-x*x)dx=0. 785395 
Jl/(l+x*x)dx=l.471128 

ようこそここへ C 言語 117 


らこのようなメツセージは標準エラー出力に書かれるも 
のですが，ここでは標準出力に書いています）。この場合 
はコマンドが正常終了したわけではないので exit 関数の 
引数に0以外を指定していますが，コマンドが正常終了 
した場合に main 関数は値を返さないので，この exit 関数 
の引数にはほとんど意味がありません。 

鲁関数へのポインタを利用するプログラム 

リスト2は台形公式を使って引数で与えられる関数の 
数値積分（定横分）を行うプログラムです。 Integral とい 
う関数が数値積分を行う関数で，積分区間の下限 
( from ), 上限 （ to )， 繰り返し回数 （ loop ), 積分する関 
数へのポインタ （ func ) を引数で指定するようになって 
います。 

台形公式の原理は単純です。定積分とは与えられた積 
分区間で x 軸と関数の囲む部分の面積を求めることです 
(間数のグラフを思い浮かべてください）。この積分区間 
を適当な数に分割し，各区間の占める面積を台形の面積 

U スト2関数へのポインタを利用するプログラム 


たときだけ，その数値をタブの停止位置と認識するよう 
にしています。つまり，コマンドラインでの入力は， 
expand -tlO < infile 
などのようになるでしよう。 

さて， i が0から ( argc -1) の間の整数であるとき， 
argv [ i ] はコマンドラインに入力された文字列へのポイ 
ンタですから， 
argv [ i ] [ j ] 

が argv [ i ] が示す文字列の j 番目 （0 から数えて）の文 
字となります。そこでこのプログラムの場合は，コマン 
ドの引数がオプションかどうかを調べるためには，まず， 
argv [ i ] [0] 

が“一” か“/，， であることを調べて，その次に， 
argv [ i ][1] 

が“ t ” か “ T ” であるかを調べればよいのです（これ以 
外にも調べ方はいろいろあります）。これによって文字列 
の先頭が“- 1”, “/ t ”， “-丁”， “/ T ” のどれかであること 
がわかれば，それ以降に書かれている数値は， argv [ i ] 

の3文字目が格納されているアドレスである， 
argv [ i ]+2 

を atoi 関数に渡すことによって取り出すことができるの 
です。 atoi 関数は，引数で与えられる文字列（へのポイン 
夕）を整数値とみなして，その数値を戻り値とするライ 
ブラリ関数です。まさに，このような場合で使用される 
ことを目的としている関数と思ってよいでしよう。 

リスト1のプログラムは，タブの停止位置をコマンド 
ラインから取り出して TABPOS という変数に代入して 
おき，標準入力から取り込んだ1行を1文字ずつ別の配 
列にコピーする過程でタブ文字（’ ¥ t ’） があれば，タブ文 
字の代わりに， 

TABPOS - (コピーした文字数％ TABPOS ) 

だけの空白をコピーするというものです。プログラム自 
身は，この連載で標準入出力を説明した回の1行単位の 
処理を行うプログラムですから，やっていることはわか 
りますね。 

ところで，リスト1のプログラムではコマンドの引数 
にタブの停止位置が指定されない （_ t などで始まる文字 
列がない）場合は，タブの停止位置を8として処理する 
ようになっています （ TABPOS の初期値が8なので )。 W 
数にタブの停止位置がないとき （ argc が1のとき）はコ 
マンドの使用法を画面にプリントしてプログラムの処理 
を停止するというプログラムも考えられます。このとき 
は argv の解釈を始める前に， 
if(argc = = l ){ 

printf (” usage:expand — t タブの位置 ¥ n ”） ； 
printf (”入力：標準入力，出力：標準出力 ¥ n ”) ； 
exit ( l ) ； 

} 

などという if 文を挿入しておけばよいでしよう（本来な 


12345678901234 -56789012345678901234567890123456 
1111111111222222222233333333334444444 
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で近似して，それを合計するのが台形公式です。これ以 
上プログラムのアルゴリズムの説明は不要だと思います。 

リスト2では XC の Ver . 1で コンパイル する（まだそん 
な人がいるのかなあ）ことも考慮して，関数のポインタ 
による関数の呼び出しは*と （） を使用する古い形式で 
行っています。このほかに，関数へのポインタを仮引数 
で宣言する方法，関数へのポインタを引数に持つ関数を 
呼び出す方法に注意してプログラムを眺めてみてくださ 
い。また， ANSIC での新しい形式に書き直してみるのも 
よいでしよう。 

なお，プログラムの先頭の， 

#include < math . h > 

は，プログラム中で使用する sqrt 関数(平方根を求める関 
数）の戻り値を宣言してある math . h というフアイルを取 
り込むことを意味しています。 sin や cos といった数値演 
算用の関数を使用するときのおまじないと思ってもよい 
でしよう。リスト2では sqrt 関数しか使用していないの 
で，この1行の代わりに， 
double sqrt ( ;; 

という1行を書いても同じことです。 

おわりに 


本当はあと1回ぐらいポインタの話をしようと思って 
いたのですが，説明をしているうちに気が変わってしま 
ったので，ボインタの話は今回で一応終わりにします（あ 
とでもう1回出てくる予定ですが)。前回の説明で基礎知 
識は十分だと思ったのがその理由です。ポインタは C 言 
語で最大の難関といわれています。しかし，実際のプロ 
グラムではごく限られた使用法しかされてないのが実情 
です。特に今回説明した関数へのポインタなどは特定の 
分野以外ではまず必要ありません（関数のポインタは配 
列と対比して考えると興味深いのであえて取り上げてみ 
ました）。 

極論すればボインタなんか使わなくても C 言語のプロ 
グラムは書けるのです。 C 言語の初心者の多くの人は， 
プログラムで使うか使わないかわからないのに，広範囲 
な概念を持つポインタの一般論を聞いてくじけてしまっ 
ているのではないでしようか。 

たしかに， C 言語ではポインタが必要な場面がいくつ 
かあります。前回説明した，参照呼び出しを（疑似的に） 
実現するために関数の引数で使用する場合もそのひとつ 
ですが，これはポインタの概念をすべて知っていなくて 
も理解することはできます。 

このように必要なところから少しずつ理解していくよ 
うにすれば，ポインタというものは自然と理解できるよ 
うになるのではないでしようか。 

さて，来月は構造体の説明をします。構造体は C 言語 
では配列や文字列に匹敵する非常に大事なデータ構造で 
Oh ! X 1991.10. 


す。構造体を使いこなせるようになれば C 言語の学習も 
終わりに差しかかったと思ってよいでしよう。さあ，そ 
ろそろラストスパートですね。それでは来月またお会い 
しましょ'5 c 

♦基礎力を高めよ5の解答 _川 IIIIHII 川1111川11111111_11川11111 
設問1 

宣言の意味は次の通り。 

1 ) p は int 型の丨次元配列であることを示す。要素数は不明。配列要 
素のための領域は確保されない。 

2) q は int 型データを指し示すポインタ変数であることを示す。ア 
ドレス値を格納するための領域が確保される。初期値は与えられて 
いない 0 

3) r は int 型の丨次元配列であることを示す。要素数は丨。配列要素 
のための領域が確保され，要素が0に初期化される。 

4) s は int 型データを指し示すポインタ変数であることを示す。ア 
ドレス値を格納するための領域が確保され，0 (アドレス値が 0) 

に初期化されている。 

解脱 

I )の宣言だけ変数のための領域を確保しないことに注意。 4) の初 
期化は {} で囲まないのが普通だが，このような宣言も許される。 

設問2 

宣言の意味は次の通り。 

1 ) fpa は丨次元配列名である。要素数は不明。各要素は int 型を戻り 
値とする関数へのポインタである。配列要素のための領域は確保さ 
れない。 

2) fpb は丨次元配列名である。要素数は3である。各要素は int 型を 
戻り値とする関数へのポインタである。配列要素のための領域が確 
保される。 

3) fpc は関数名である。関数の戻り値が int 型データへのポインタを 
要素とする配列へのボインタであることを示す： > 配列の要素数は不 
明である。配列要素のための領域は確保されない。また，関数の本 
体は定義されていない。 

4) fpd は関数名である。関数の戻り値が int 型データへのポインタを 
要素とする配列へのポインタであることを示す。配列の要素数は3 
である。配列要素のための領域は確保されない。また，関数の本体 
は定義されていない。 

解脱 

I )と 2) は配列の宣言， 3) と 4) は関数の（戻り値の）宣言である。 

3) と 4) は関数の戻り値がポインタへのポインタであることを宣言し 
ているだけなので， 4) の配列の要素数の宣言には意味がない。 3) と 

4) はまったく同じ宣言と考えることもできる。 

この設問のような複雑な宣言は，名前の近くに0があるか [] 

があるかを見ればわかりやすい。たとえば， 
int (*fpa [])() ; 

は fpa の近くは [] であるから丨次元配列（の要素のデータ型）の宣 
言である 。 fpa [] を X と置き換えてみると， 
int (* X )(); 

であるから， X は関数へのポインタであることがわかる。さらに父の 
部分は fpa [] だからこれは丨次元配列である。したがって，その要 
素が関数へのポインタである丨次元配列を宣言しているのがわかる。 
逆に， 

int (* fpc ())[] ; 

では fpc の近くが （） であるから関数（の戻り値のデータ型）の宣言 
であることがわかる。 

ところで， I ) 〜 4) はどれも配列要素あるいは関数の戻り値データ 
型を宣言しているだけであるが， I )と 2) は配列の初期化を， 3) と 4) 
は関数の本体の定義を続けて記述することができる。たとえば ， I ) 
と 3) を例に取ると， 

int (*fpa [])()= { FI , F 2, F 3} ; 

とか， 

int (* fpc ( x ))[] 
int x ; 


return …； 

} 

といった宣言もできる （ FI , F 2, F 3 は int 型を戻り値とする関数名と 
する）。 
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シードフィルによる塗0潰し 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 


今回はシードフィルを使用しだペイントルーチンの作成です。基本 
的な考え方は，シードピクセルを順に探し，塗り潰してい< といろ 

もの。しかし，真正直にやつていたのでは遅くなるのが目に見えて 
います。さて，村田氏はどのよろに対処するのでしよろ。 


今回の テーマは ペイント， シードフイル （seed 
fill ) による領域の塗り潰しだ。 IOCS と同機能のペイ 
ン トルー チンを作成してみる。 

|シードフィルの鉢 

シードフイルの基本的な考え方は素朴なものだ。 

1) 塗り潰しの開始点として指定された1ピクセル 
(シードと呼ぶ）を塗る 

2) いま塗ったシードピクセルの周囲から塗り潰す 
べきピクセルを探す 

3) そのピクセルを新たなシードとして1)， 2) 同様 
の処理を繰り返す 

4) 新たなシードとなるピクセルがなくなった時点 
で塗り潰しは完了している 

ここで，まっさらの画面を中央から塗り潰す場合 
を例にとるまでもなく， 2) のステップで見つかるシ 
ードの候補は1点だけとは限らない。見つけたシー 
ド候補はあとでまな板に乗せるべく，すべてどこか 
に記憶しておく必要がある。そのあたりを考慮して, 
アルゴリズム をいくらか具体化するとつぎのように 
なる。 

r ) シードピクセルを塗る 

2') いま塗ったシードピクセルの周囲から塗り潰 
されるべきピクセルを探し，シードの候補としてそ 
の座標をバッファに記憶する 

3') バッファから1点取り出し，“そのピクセルが 
まだシードとしての資格を持っている”なら，新た 
なシードとして1)， 2) 同様の処理を繰り返す 
4〇バッファが空になった時点で塗り潰しは完了 
している 

新たなシードを決める際には，パ、 ッファ 中のどの 
ピクセルを選んでもよいが，新しい順か，古い順か 
のどちらかに統一するのがふつうだろう。 バッファ 
をスタック構造にすれば自然に新しい順，キューに 


I )ちなみに，画面中央から 
塗り潰したときに，色が中央 
から広がっていくようならそ 
のペイントルーチンはキュー 
方式，先にいずれかの画面の 
端に達してから残りに取りか 
かるようならスタック方式と 
判断できる。 

ときにはすでに処理済みになっている（もう塗り潰 
されている）可能性があるからだ。 

さて，左で示した単純なシードフィルのアルゴリ 
ズムではピクセル単位で処理しているがために，塗 
り潰す範囲が少し広くなるとバッファに大量のメモ 
リを必要とするようになる。また，同じピクセルを 
重複してバッファに格納する率も高く，その重複分 
がさらにバッファを食い潰し，効率も低下させてい 


すれば古い順になる 1 また，取り出し顺序によら 
ず，バッファから取り出したピクセルは無条件にシ 
ードとせずに，いま一度シードとしての資格審査に 
かける必要がある。同じピクセルがダブつてバッフ 
ァに格納される場合があり，バッファに格納した段 
階では未処理のピクセルであったものが取り出した 


る。 

そこで，現実のペイントルーチンではもっとまと 
まった単位，水平線分単位で処理するのがふつうだ。 
塗り潰すべきピクセルが横方向に並んでいたらそれ 
らをひとまとめにして，バ、ッファには代表のピクセ 
ルひとつだけを格納する。その具体的な手順をつぎ 
に示す。図1も併せて見てほしい（図の例ではバッ 
ファにキューを採用している）。 

1) シードピクセル（ X ， y ) から左右方向に走査し， 
塗り潰しの境界を探す（得られた境界の X 座標をそ 
れぞれ X L ， Xr とおく） 

2) 線分 （ x L ， y )-( x R ， y ) を描く 

3) 2> で描いた線分のすぐ上，線分 （ X L , y - i )- 
( x R , y - l ) を左から走査して，“塗り潰すべきピク 
セルが横に連続している部分”をすベて探し，それ 
ぞれのもっとも右側の座標をバッファに格納する 

(ただし，境界が見つからないうちに右端に達した 
場合は，その右端の座標をバッファに格納する） 

4) 2>で描いた線分のすぐ下，線分 （ x L ， y +1) — 
( X R , y + 1) に対して 3) 同様の処理を行う 

5) 以下，バッファから有効なシードを取り出して 
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2) —般に，キュー方式のほう 
がノくッファの消費置が少ない 
ことが知られている。 


は， 1) 〜 4) を繰り返す 

6) バッファが空になった時点で塗り潰しは完了し 
ている 

アル ゴリズムをこのように変更することにより， 
バッファの 消費は大幅に抑えられる。また，余分な 
ピクセルカすパ、ツファに 格納され る こと も ほとんどな 
くなり，とくに，領域に穴が空いていない場合には 
重複は一切生じない。 


図1スキヤンラインシードフイルアルゴリズム 


|とりあえずペイントルーチンを作る 

リスト1にペイントルーチンの第1版を示す。効 
率にはこだわらず，素直にアルゴリズムどおりに作 
つてみた。シードの候補を溜め込むバッファにはキ 
ユー（実装上はリングバッファ）を採用している 2 、 
このサブルーチン gpaint には IOCS コールの 




.3) 線分 ( x L , y — 0 —( x R , y — I )中の塗り潰すべき範囲を走査して 



4) 線分 ( x L , y + l ) — ( x R , y + l ) 中の塗り潰すべき範囲を走査して 
その右端をバッファに登録 
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5) バッファから * 丨を取り出し，新たなシードとして処理を繰り返す 
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8) バッファから *4 を取り出し，新たなシードとして処理を繰り返す 
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PAINT と同じ構造で引数列を用意し，その先頭ァ 
ドレスをスタックに積んで渡す。引数列の具体的な 
構造はリスト中の10〜16行に示してある。シードの 
候補を溜め込む バッファは， 塗り潰す領域の形の複 
雑さに応じて呼び出し側で必要な大きさだけ用意し， 
gpaint に.は先頭アドレスと最終アドレス+1の形で 
渡す 0 パ、ッファには 数 K バイトもあれば十分だ 0 

gpaint が塗り潰す領域は，上下左右に隣接する （ 4 
連接）同じ色のピクセル群として定義されている。 
ペイントルーチンには，適当な境界色で囲まれた閉 
じた領域を塗り潰す流儀や，上下左右だけではなく 
斜め方向に隣接するピクセルも塗り潰す （8 連接〉 
流儀もあるが，ここでは IOCS の仕様に準じた。 

では，プログラムを順に見ていこう。真っ先に 
46〜57行で初期シードがタリッビングウインドウ内 
にあるかどうかを調べている。ウインドウ内であれ 
ば，その G - RAM アドレスを a 0 に求め （59 行），その 
ピクセルの色を d 6 に拾っておく （61 行)。この色が塗 
.り潰すべき領域の色となる。続いて，描画色を d 7 に 
取り出し，領域色と比較する （63 〜64行)。両者が一 
致するようなら，初期シードピクセルがすでに描画 
色になって いる わけだから，何もせずにサブルーチ 
ンから戻る。 

67〜80行はキュー周りの初期化だ。最初の2行で 
読み出し位置を表すポインタ a 3 と書き込み位置を 
表すポインタ a 4 が，ともにバッファ先頭を指すよう 
にし，キューを空にしている。話が前後するが，メ 
インの処理を簡単にするために，このキューにはシ 
ード候補の座標と同時に G - RAM アドレスも格納す 
るようにしてある。 x , y 座標に各2バイト， G - 
RAM アドレスに4バイトだから，1ピクセルあた 
りのバッファの消費量は8バイトとなる。 

ここで， リングバッファ に対してデータを読み書 
きするときには，読み書きポインタヵ ? バッファ 末尾 
に達したかどうかを調べ，末尾に達したら先頭を指 
すよう修正する必要があることを思い出してほしい。 
この都合上， gpaint に渡される バッファの 大きさは 
きっかり8の倍数であることが望ましく，71〜77行 
では念のため， バッファの 大きさが変な値になって 
いない かどうか調べ， バッファ サイズが8の倍数に 
なるよう バッファ 最終アドレスを調整している。 

84行からがメインループだ。最初の1回だけはす 
でにレジスタにシードの座標とアドレスが格納され 
ているので，ループの途中，92行に飛び込む。2度 
目以降は84〜90行でキューからシードを取り出す処 
理がその直前に入る。 

109〜117行でシードピクセルから右方向に走査し 
て領域色から非領域色への変わり目，あるいは，ク 
リッピングウィンドウの右端を探す。その位置が， 


いま塗り潰す水平線分の右端 （ x R ) となる。領域色 
かどうかの判定に先立って x 座標を増加させている 
関係で，111〜115行のループを抜けたときの d 2 は， 

求める x 座標より1大きい。117行はこの分の補正 
だ。120〜129行では同様にシードピクセルから左に 
走査して，水平線分の左端 x 座標 （ x L ) を d 0 に求め 
ている。このとき，同時に対応する G - RAM アドレス 
が a 0 に求まる。 

ここまでで得た結果を使い，131〜136行で水平線 
分を描く。それから，142〜146行で真上，149〜153 
行で真下の1ラインからつぎのシードの候補となる 
ピクセルを探し，キューに追加する。シードの候補 
を探す処理は166行以下のサブルーチン seapix にま 
とめてある。 seapix では，ラインの左端から非領域 
色ピクセルを飛ばして領域色ピクセル列の左端を探 
し （169 〜171行），そこから非領域色ピクセルにぶつ 
かるまでポインタと x 座標を進める（175〜180行） 

という手順で，領域色ピクセル列の右端座標と G - 
RAM アドレスを求めている。得られた座標とアド 
レスは182〜190行でキューに追加する。 

169〜171行や175〜177行のループでは走査があら 
かじめ決められた走査範囲 （ x 座標が x x R ) を越 
えて行われないようにするために， dbeq , dbne が微 
妙な使われ方をしている。 dbeq , dbne のループをさ 
らに169〜193行のループで括ってある関係で，少し 
気を抜くと，走査の進み具合とループカウンタとの 
つじつまが合わなくなってしまうのだ。172行，178 
行で，ループを抜けた直後にしている条件判断や， 

外側のループ最後の192行でループカウンタ d 3 が_ 

1になっていないかどうか調べ直している意味をよ 
く考えてみてほしい.〇 

上下のラインの走査が済んだ時点でひとつのシー 
ドピクセル（で代表される水平線分）の処理が完了 
する。以下，同様の処理をキューが空になるまで繰 
り返す。キューが空かどうかは読み出し位置と書き 
込み位置が一致しているかどうかで判断している 
(155 行)。 

|ぺィント』トチンの高速化を目指す 

リスト1は真正直に作ってあるだけあって，実行 
速度はかなり遅い。平均的な性能は IOCS コールの 
PAINT よりも数段落ちる。 IOCS . X 版はおろか 
ROM 版にも及ばない。そこで，ぼちぼちと高速化に 
取りかかる。せっかく作るのだから，せめて IOCS よ 
りは速くしてやりたい。そこで，定石どおり，アル 
ゴリズムから見直してみる。図2のような図形を点 
P から塗り潰す場合を例に，アルゴリズムのおさら 
いついで，処理の流れを追い，無がないかどうか 
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検討してみよう。 

まず，シード P から左右方向に境界を探すと A ， 

B が得られる。 AB 間を塗り潰したら， AB の上下の 
ラインである CD ， EF 中から領域色の部分を探す。 
CD はまるまんま領域色， EF 中では GH 間が領域色だ 
から，それぞれの代表として右端の D , H をキュー 
に追加する。これで1ライン分の処理が済んだので， 
キューから新たなシードを取り出す。リスト1の処 
理順序に従えば，点 D が取り出される。 

D からの左右方向の境界検索時，左方向へは D か 
ら I まで，右方向へは D から J までの範囲を走査す 
ることになる。ここでひとつ無 JI 太な処理が見つかっ 
た。 CD 間はシードが P のときに一度走査済みであ 
り，すべて領域色だということがわかっている。こ 
の情報を利用すれば CD 間の再走査は不要となり，左 
方向の走査は C の左のピクセルから始めるよう手抜 
きができる。もちろん，そのためにはバッファに記 
憶しておく情報 ft を増やしておかなければならない。 
つまり，上下のラインを走査したときに領域色が連 
続した部分が見つかったら，これまでのように右端 
だけをバッファに記録するのではなく，左端もセッ 
卜にして覚えておくのだ。シードを点から線分に拡 
張するといってもよい。 

IJ を得，塗り潰したあとの上下のラインの走査に 
も同様の無 tk がある。初期シードを除けば，上か下 
力4二“そのシードを バッファ に登録した親のライン” 
があるはずだ。親のラインはすでに一度走査されて 
いるから，親ラインとの重複部分は再走査の必要が 
ない。いまの例でいうと，線分 IJ の下側走査範囲 KL 
のうち CD の真下にあたる部分 AB の走査力、ばっさ 
り省略できる。この場合，走査範囲 KL は2分される 
ことに注意しよう。また，実際のプログラムでは親 
が上にあるか下にあるか判断できなければならない 
から ，シードを バッファに 登録する際に，親ライン 
の y 座標という情報を付け加えることが必要になる。 

以上の改良により， G - RAM を読み込む间数はだ 
いたい1/3になる。線分描画時の書き込みと合わせて 

図2 
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考えても， G - RAM ァクセス回数は半分で済む計算 
だ。ある程度以上の面積を塗り潰す場合であれば， 
これはそのまま実行時間の半減につながる。 

リスト2が改良版アルゴリズムを使ったペイント 
ルーチンだ。細部も適当に最適化してある。たとえ 
ば，左右方向の境界検索を行う135〜136行や 
146〜147行のループはリスト1の111〜115行， 
122〜126行よりもずっとシンプルになっている。第 
1にループの中で座標をカウントアップしていた部 
分がなくなった。座標の変化は，ループに入る前と 
抜けたあとの G - RAM を指すボインタの差から逆算 
するようにしたのだ。また，ループの中でウインド 
ウ端に達したかチヱックしていた部分もなくなった。 
ループに入る前にウインドウ端までのピクセル数を 
計算して dbne を使うようにしたからだ。 

毎回書いているような気もするが，何度も繰り返 
し実行されるループの中身を軽くするのは最適化の 
基本だ。その結果としてループの外の命令数が増え 
たとしても，実行回数を乗じた実行時間を考えれば 
十分おつりがくる。 

では，ァルゴリズムの改良に伴う変更部分をざっ 
と拾っていこう。まず，キューに格納するシード候 
補についての情報が前述のように増えている 
(26 〜34行)。シード候補ひとつあたり，“シード線 
分”の両端点の G - RAM アドレスと座標（ただし ， y 
座標は共用），それに“親ライン”の y 座標の16バイ 
卜だ。この変更はキューに対する読み書きを行う部 
分のほかに，リングバッファの最終アドレスを決め 
る部分 （84 行）にも影響している。 

また，コーディング上の問題だが，情報量が増え 
たことにより，キューから取り出したシードの情報 
をレジスタに留めておくのが難しくなったため，キ 
ューからの読み出しを数力所に分散せざるをえなく 
なった。メインループの先頭，キューから新たなシ 
ードの情報を取り出す時点では，すぐに必要になる 
両端点の座標と G - RAM アドレスだけをレジスタに 
転送している。 

さらにみっともないことに，本来16バイト単位で 
進むはずの読み込みポインタは14バイトだけ進んだ 
中途半端な状態で一時停止する格好になる。しかも， 
両端点の x 座標はあとでまた必要になったときに， 
再度メモリから読み込んでいたりもする。このため， 
初期シードもいったんキューに登録し，メモリ上に 
置いておくようにしなければならなくなった 
(92 〜97行)。1力所の変更が連鎖的に変更を引き起 
こす悪い見本だ。 

シードから左右方向へ塗り潰しの境界を探す131〜 
149行は，走査範囲が重複しないよう修正されている。 
最適化による変更に埋もれて目立たなくなってはい 



































る力す，アルゴリズム上は重要な修正のひとつだ。 

そして，もっとも大きく変更されたのが，シード 
の上下ラインを走査するサブルーチン seapix だ。親 
ラインとの重複部分を飛ばす処理 （206 〜227行）が 
付け加えられ，また，領域色ピクセル列の両端と現 
在処理中のシードの y 座標をキューに登録するよう 
になった （241 〜245行，258〜262行)。 

リスト2はリスト1に比べ，平均して2倍程度は 
速くなった。すでに ROM 版の PAINT の性能は優に 
越えている。が， IOCS . X 版にはまだ及ばない。しか 
たなく最後の切札，水平線分描画のループ展開を施 
す。ここまでやってようやく IOCS . X 版の PAINT の 
速度を（平均5〜10%程度ながら）越えることができ 
る。リスト2に対する変更点のみリスト3に示す。 

リスト3で使っている方法は，以前ボックスフィ 
ル や スキ ヤン コ ンバージ ヨ ン のとき にやって みせた 
露骨なループ展開ではなく，よりメモリを食わず， 
それでいて平均的な速度が速い。本当はもっと早い 
時期に紹介するつもりだったのだが，ボックスフィ 
ルのときに示しそこねたらタイ ミン ダを逸してしま 
ったのだ。 

68000にはメモリに対して64バイトを1命令で書 
き込む手段がある。つぎの命令がそうだ。 

movem.l dO - d 7/ aO _ a 7，-( aX ) 

これを G - RAM に適用できれば，全レジスタの上位/ 
下位ワードにパレットコードを入れておくことで32 
ピクセルの書き込みが同時に行える計算になる。こ 
の命令を32個並べれば，最大1024ピクセルの水平線 
分が描けるわけだ。しかし，実際にはスタックボイ 
ンタに適当な値を入れるわけにはいかないし，アド 
レスレジスタの1本は G - RAM へのボインタに使う 
ので，リスト3では， 

movem.l d 5- d 7/ a 2- ab ,-( al ) 

による16ピクセル同時書き込みを64個並べている。 
そのわりにソースカ ? 短いのは，276〜285行の マクロ 
で逃げたからだ。 

リスト3では，この64個並んだ movem の途中，適 
当な位置に飛び込むことで16ピクセル単位の任意の 
長さの水平線分を描く。16ピクセル未満の端数につ 
いては， dbra ループで処理している。また，ループ 
展開の効果が出ない最初から16ピクセル未満の場合 
は323〜324行の専用ループで処理し，時間のロスを 
経減している。 

最後に動作試験用のプログラムをリスト4に示し 
て終わろう。 

リスト4は，図3のようなパターンで覆われた画 


面を中央からペイントするだけのプログラムだ。図 
3のパターンは，かなりペイントルーチンに負担を 
かける（バッファを大量に必要とする）ように作っ 
てある。 

また，リスト4は純粋に動作試験用プログラムで 
あり，速度試験用ではないことを断っておく必要が 
あるだろう。リスト4で速度試験をすると，単純さ 
が幸いしてリスト1の版が IOCS を含むほかのどれ 
よりも高速だという楽しい結果が出る。速度比較が 
したかったら，もっと一般的な図形で試してみてほ 
しい。 

ところで,今回は処理速度に限って IOCS と張り合 
ってみたわけだが，実は IOCS の PAINT には“バッ 
ファサイズがあまりなくても，結構複雑な領域を塗 
り潰すことができる”という， gpaint にはない長所が 
ある。 

リスト4の46〜48行を殺し，50〜51行を復活して， 
75行のバッファサイズを数100バイトにまで小さく 
してみると， IOCS が頑張る様子を見ることができ 
る。 

どうやら， IOCS は バッファが 一杯になったとき 
に，少ないダメージで処理が継続できるよう細工し 
ているらしい。たぶん， パ'ッファが 一杯になったら， 
古いデータからひとつずつ捨てているのだろう。 シ 
ードの候補をひとつでも捨ててしまえば，塗り残し 
の可能性は生まれるわけだが， パ、ッファが一 杯にな 
るほどの複雑さをもった穴だらけの領域であれば， 
反対側からの回り込みによって，たいていはカバー 
できる。 

この点， gpaint は実に手抜きで，リスト1，2とも 
に，キューにシード候補を追加する際のバッファの 
溢れを判定していない。本来は，書き込み位置がぐ 
るっと回って読み出し位置に追いつき，パ、ッファカ ？ 
一杯になったら，せめて エラー 終了するべきなのだ 
が，そのチェックすらしていないのだ。 

ただし，危険はない。書き込み位置が読み出し位 
置に追いついた場合は，メイン ループ 最後の ループ 
終了判定で“キューが空”と判断されて ループを 抜 
ける。また，書き込み位置が読み出し位置を追い越 
したりしたときには， バ、ッファ ー杯分のシード候補 
を 捨てた形で処理がもうしばらく 
継続する。 

IOCS 相当の細工を施すのはそ 
れほど難しくはないから，気が向 
いたら試してみてもらいたい。 

氺 

というところでペイントの話は 
終わる。次回は円の描画を取り上 
げる予定だ。 
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リスト 1 GPAINT1.S 


cmpa.l BUFENDU6 丨 ， a4 

bcs seanx 

movea.1 BUFTOP(a6),a4 


tst.w d3 本走 S 範囲の右端に违するまで 

bpl sealpl * り返す 

rts 

.end 


subq.w #1,d2 «d2=xl 


* 左方向の境界を採す 


move•w 

MINX(a5),d3 

*d3= ウィンドウ左端 x® 

*d0=x0 

cmp. w 

d3 # d0 

章ウィンドウ右端に违したら 

ble 

iilspn 

♦ その®前の点が左の境界 

subq.w 

#l,d0 

-- 

cmp. w 

-(a0>,d6 

が頟域色のあいだ 

beq 

Hoop 

* 橾〇返す 

addq.w 

#1 f d0 

*d0=.\-0 

addq•1 

#2 ， a0 

»a0=(x0,y} の G-R.AM アドレス 

sub. w 

d0,d2 

»(12= 榇分のビクセル数 -1 
»a0=a2= 梂分左端 G-RAM アドレス 

movea.1 

aO • a2 

move.w 

d2,d3 

* 梂分 U_0,yj-(xl,y ) を描く 

move.w 

d7,(a0) + 

拿 

dbra 

d3•floop 

* 

move.w 

d0,d4 

*dO=d4=x0 ( 梂分左端 x 座探） 

subq.w 

#1 ， d4 

*d4=x0-l 


♦輿上のスキャンラインを走奔する 

subq•w 

#1 ,dl 

拿 V —- 

cmp. w 

MINY(a5),dl 

♦ウインドウの上端を越えていた 

bit 

dchk 

* 走査の必要はない 

lea.l 

-GNBYTE(a2),a0 

♦a0 = 走査するライン左端 

bsr 

seapix 

»走査する 


下のスキャンラインを走 s する 

addq.w 

#1+1 f dl 

拿 y+ + 

cmp. w 

MAXY(a5) t dl 

♦ウインドウの下端を越えていた 

bgt 

next 

* 走査の必型はない 

lea.l 

GNBYTE(a2),aO 

*a0 = 走査するライン左端 

bsr 

seapix 

* 走査する 

cmpa.l 

a3 i a4 

* キューが空になるまで 

bne 

loop 

* 繰り返す 

movem.1 

(sp) + ,d0-d7/aO-a5 

unlk 

rts 

a6 


梂分 （ X0i 

,y-l)-(xl,y-l) または 

梂分 U0, 

y+l)-(xl,y+l) を走査して 

シードとなる点を採しキ： 

1 一に追加する 

move.w 

d4 ,d0 

*d0= 走蛮開始 x 座標 -1 

move.w 

d2,d3 
#1,d0 

»d3= 梂分のビクセル数 -1 

addq•w 

* 非領城色部分を飛ばす 

cmp. w 

(a0)+,d6 

本 

dbeq 

d3 ,sealpl 

本 

beq 

seapxO 

* 領域色が見つかった 

rts 


* 領域色は見つからなかった 

addq.w 

#1,d0 

* 銪域色部分を飛ばす 

cmp. w 

(a0)+,d6 

本 

dbne 

d3 , sealp2 

* 

beq 

seapxl 

拿 

subq.1 

#2,a0 

* ボインタと > :座摞は 

subq.w 

#-l,dO 

* 進み過ぎている 

subq.1 

#2,a0 

*a0= ® 城色部分の右端 

move.1 

a0,(a4) + 

♦見つけたシード候補を 

move.w 

d0,(a4) + 

* バッファに登好する 

move.w 

dl,(a4) + 

拿 

addq.1 

#2,a0 

♦つぎの走査に确える 


cmpa.l BUFEND(a6),a3 
bcs do 

movea.1 BUFTOP(a6),a3 


do ： 


d0 

シ _ 

-ド X 座捆 

dl 

シ _ 

- ド y 座棵 

d6 

钳城色 

d7 

描画色 

aO 

シ - 

- ド G-RAM アドレス 

a3 

キ : 

r 一内のつぎの扰み出し位抵 

a4 

キこ 

1•— 内のつぎの * き込み位 B 


ペイント 



.includf 


gconst.h 

拿 

.include 

.xdef 

.xref 

gpaint 

gramadr 

gmacro.h 

拿 

.xref 

cliprect 


.offset 

0 

»gpaint の引数悄造 

X0 ： 

• ds.w 

1 

♦初期シード座標 

Y0 ： 

• ds.w 

1 

拿 

COL: 

.ds.w 

1 

» 描画色 

TEMP ： 

• ds.1 

1 

♦作業用領域先 ！! fl 

TEMPED ： 

• ds.l 

1 

» 作雏用颃域末 m +1 

WORKSIZ: 

• offset 

-8 

♦X タツクフレーム 

BUFTOP: 

• ds.l 

1 


BUFEND: 

.ds.l 

1 


_a6 :. 

.ds.l 

1 


二 pc: 

.ds.l 

1 


ARGPTR ： 

• ds.l 

1 



.offset 

0 

♦シード候祕 

ADR ： 

• ds.i 

1 


X ： 

• ds.w 

1 


Y ： 

t 

• ds.w 

1 



.offset 

0 

♦クリッピング鉗域 

MINX ： 

• ds.w 

1 


MINY: 

• ds.w 

1 


MAXX ： 

• ds.w 

1 


MAXY : 

拿 

• ds.w 

.text 
.even 

1 



gpaint : 

link a6 f #W0RKSIZ 
movero•1 d0-d7/a0-a5(sp) 


lea. 1 

cliprect,a5 
ARGPTRU6) ,al 

*a5: クリッピング翊城 

movea. 1 

*al= 引故列 

movem.w 

X0(al),d0-dl 

*(d0,dU=M 期シード 

cmp. w 

MINX(a5),d0 

♦初期シードが 

bit 

done 

* ウインドウ外なら 

cmp. w 

MINY{a5),dl 

* 何もせずに戻る 

bit 

done 

t 

cmp. w 

MAXX(a5),d0 

拿 

bgt 

done 

X 

cmp. w 

MAXY(a5),dl 

家 

bgt 

done 

* 

jsr 

gramadr 

本 a0= 初期シード G-RAM アドレス 

move.w 

(a0) t d6 

*d6= 領域色 

move.w 

COL(al),d7 

*d7= 描画色 

cmp. w 

d6,d7 

拿描画色と銪域色が等しいなら 

beq 

done 

* 何もせずに度る 

movea.1 

TEMP(al),a3 

♦ a3= キュー内の扰み出し位 B 

movea.1 

a3, a4 

*a4= キュー内の ® き込み位 S 
* ( ともにバッファ先 W に初期化 

move•1 

TEMPED(al),d3 

*d3= バッファ末尾 +1 

sub.1 

a3 t d3 

♦ バッファ先<末尾ならば 

bcs 

done 

本何もせずに.戻る 

andi.1 

#$ffff_fff0,d3 

*d3= バッファサイズ （ 16 の倍数） 

beq 

done 

* バッファサイズが〇ならば 
* 何もせずに戻る 

add.1 

a3,d3 

*d3= バッファ末尾 +1 

move.1 

a3,BUFTOP(a6) 

* バッファ先賊と末尾を 

move.1 

d3,BUFEND(a6) 

* ワークに格納しておく 

bra 

do 

* メイン処理開始 


loop ： movea•1(a3) + ,a0 本キューからシードを 

move, w (a3) + ,d0 * 取り出す 

move.w (a3) + ,dl 本 


lchk : 
110 op 


filspn : 

floop: 


uchk : 


dchk : 

next : 

done : 

拿 

本 

本 

拿 

本 

seapix : 
sealpi : 

sealp2 : 
seapxO : 

seapxl : 


クリッピング領域 


movea . 」 
move.w 


cmp. w 
bne 


rchk : 
rloop: 


cmp. w 
bge 

addq•w 
cmp. w 
beq 


a0, al 
d0,d2 


(al) + 
next 


»a0=a 】 = シ • 
拿 d0=d2= シ • 


ドの G-RAM アドレス 
ドの x 座棟 


零すでに処理済みのシ - 
* 捨てる 


ドならば 


raove.w MAXX(a5),d3 


»右方向の境界を探す 


d3,d2 
lchk 
#1 t d2 
(al)+,d6 
rloop 


*d3= ウィンドウ右雄 x 座標 
*d2=xl 

* ウィンドウ右端に违したら 
♦ その®前の点が右の境界 
*xl+ + 

<(xl,y ) が領城色のあいだ 
» 綠〇返す 
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リスト 2 GPAINT2.S 


(高速化版 


.include 
.include 


gconst•n 
gmacro•h 


.xdef 

.xref 


gpaint 

gramadr 


X0: 

YO: 

COL ： 


.xref 

.offset 

• ds. w 

• ds.w 

• ds. w 


cliprect 
0 


む paint の引致構造 

M 刀期シード座 
t 

U 苗 gS 色 


124 Oh ! X 1991.10. 


►先日，「満開の屯子ちゃん」というべきところをうっかり「電開の‘(ピ〜） j と口走って 
し: i い，大恥をかいた。 深町忠利 (23) 神奈川県 


夕6る 
ンたす 
ィし正 
ボ进修 
みにぅ 
込尾よ 
き末す 
毋 T 指 
のフを 
ーツ頭 
ュバ先 
キ 


夕6る 
ンたす 
ィし正 
ボ遠炫 
しにう 
出堪よ 
み末す 
說 T 指 
のフを 
Iッ賊 
ユパ先 
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36 

37 
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39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 
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50 

51 
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53 
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55 

56 
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61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 
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69 
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71 

72 

73 
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TEMP ： 

.ds.l 

1 

♦作業用領域先頭 

TEMPED ： 

• ds •1 

1 

♦ 作装用 mi 域末 m+i 


.offset 

— 8 

♦スタックフレーム 

WORKSIZ ： 




BUFTOP ： 

• ds.l 

1 

♦リングバッファ先頭 

BUFEND: 

• ds.l 

1 

♦リングバッファ末尾 

一 a6: 

.ds.l 

1 


:pc: 

.ds.l 

1 


ARGPTR ： 

.ds.l 

1 



.offset 

0 

* シード候 M 

LADR ： 

• ds.l 

1 

♦ 左端 G-RAM アドレス 

LX ： 

.ds. w 

1 

♦ 左端 x 座標 

Y ： 

• ds. w 

1 


RADR ： 

• ds • X 

1 

* 右端 G-RAM アドレス 

RX ： 

.ds.w 

1 

* 右端.ヾ座楛 

PREVY ： 

.ds • w 

1 

♦ 親の y 座檑 

SEEDSIZ ： 





•offset 

0 


MINX ： 

• ds.w 

1 


MINY ： 

• ds.w 

1 


MAXX : 

• ds.w 

1 


MAXY ： 

• ds.w 

1 



.text 
.even 

«； 

gpaint: 

link a6,#WORKSIZ 
movem.l d0-d7/a0-a5,-(sp) 

lea.1 cliprect,a5 本 a5= クリッビング領域 

movea.l ARGPTR(a6) ,al *al= 弓 | 数歹 ？ 


<LADR 

tLX 

*Y 

本 RADR 
*RX 


movem.w X0(al},d0-dl 
cmp.w MINX(a5),d0 

bit done 

cmp.w MINY(a5),dl 

bit done 

cmp.w MAXX(a5),d0 

bgt done 

cmp.w MAXY(a5),dl 

bgt done 


jsr gramadr *a0= 初期シード G-RAM アドレス 


move.w 

(aO),d6 

*d6 = 钮域色 

move.w 

COL(al),d7 

*d7 = 描画色 

cmp.w 

d6,d7 

* 描画色と領域色が等しいなら 

beq 

done 

* 何もせずに孭る 

swap.w 

d7 


move.w 

COL(al),d7 


movea.l 

TEMP(al),a3 

»a3= キュー内の統み出し位 S 

movea.l 

a3, a4 

*a4= キュー内の进き込み位 ！ H 
* (ともにバッファ先狃に初期化 

movea.l 

TEMP(al),a3 

*a3= キュー内の統み出し位 H 

movea.l 

a3, a4 

*a4= キュー内の ffl き込み位 ® 

* (ともにバッファ先邸に初期化 

move.1 

TEMPED(al),d3 

本 d3= バッファ末尾 +1 

sub.1 

a3 ， d3 

本バッファ先驵 < 末尾ならば 

bcs 

done 

* 何もせずに戻る 

andi.1 


本 d3= バヅファサイズ （ 16 の倍数） 

beq 

done 

* バッファサイズが〇ならば 
< 何もせずに戻る 

add.l 

a3 ,d3 

*d3= バッファ末尾 +1 

move.1 

a3,BUFTOP(a6) 

* パップ')，先邸と末堪を 

move.1 

d3,BUFEND(a6) 

* ワークに格納しておく 

move.1 

a0,(a4) + 

本初期シードをキューに迫加 

move.w 

d0,(a4) + 

X 

move.w 

dl,(a4) + 

本 

move.1 

a0 r (a4) + 

本 

move.w 

d0,(a4) + 

本 

move.w 

dl,(a4) + 

零 

movea.l 

aO, al 

♦初期シード特有の 

move.w 

d0,d2 

< つじつま合わせ 

lea.1 

PREVY(a3),a3 

本 

cmpa.1 

d3,a4 

X 

bcs 

do 

本 

lea.1 

-SEEDSIZ(a4),a4 

X 


bra do 


loop: 


do : 


movea.l a0,a2 


cmp. 

bne 


(al)+ t d6 
next 


#a0=a2= シード右妫の G-RAM アドレス 


* すでに処理済みのシードならば 
* 捨てる 


ヰ右方向の境界を採す 
MAXX(a5),d3 本 


move.l al,d2 *d2= 走蛮終了後の右端位 ffl 



sub. 1 

a0 f d2 

»d2= 左雄から右描のバイト K 


lsr.w 

#l,d2 

<d2 = 抹分のビクセル数 


subq.w 

#1 v d2 

*(12= 梂分のビクセル数 -1 


movea.l 

aO ,a2 

*a0=a2= 掸分左檐 G-RAM アドレス 


move.w 

d2 f d 3 

* 梓分描画 

floop ： 

move,w 

d7 , (aO) + 

* 


dbra 

d3ifloop 

% 



本真上の 

スキャンラインを走査する 

uchk : 

add • w 

d0 f d 2 

*d2 =« 分右端棉 


move.w 

dl f d4 

拿 d4 = y 


subq.w 

#1,dl 

*y -- 


cmp.w 

MINY(a5) f dl 

♦ウインドウの上娴を越えていたら 


bit 

dchk 

* 走査の必要はない 


lea.1 

-GNBYTE(a2),a0 

*a0 = 走査するライン左端 


bar 

seapix 

♦走诳する 



*舆下のスキャンラインを走査する 

dchk : 

addq•w 

#1+1 ，dl 

MAXY(a5),dl 

本 y+ + 


cmp.w 

* ウインドウの下端を越えていたら 


bgt 

next 

♦ 走査の必要はない 


lea.l 

GNBYTE(a2),a0 

*aO = 走査するライン左端 


bsr 

seapix 

»走査する 

next : 

addq•1 

#2,a3 

*锐み出しボインタを 
♦ 次のデータに進める 


crapa.1 

BUFEND(a6) f a3 

傘 


bcs 

nottop 

拿 


movea.l 

BUFTOP(a6) f a3 

拿 

nottop: 

cmpa.1 
bne 

a3 ， a4 

♦キューが空になるまで 


loop 

* 榇り返す 

done: 

mo vein.1 

{spj+,d0-d7/a0- 

a5 


unlk 

a6 



rts 



拿 

上下ライ 

ンから 


拿 

シ ー ドとなる領域色部分を探しキューに追加する 

seapix ： 

movea.l 

a0 v al 

*a0=al ：： 走査開始位 K 


suba.w 

d0 f al 

拿 


suba•w 

d0,a1 

*al = 走査開始ラインの 
* 物理的な左端 （ x=0 ) のアドレス 


cmp.w 

(a3) f dl 

♦ 走 S するラインは锐ライン？ 


bne 

seapx1 

* 遂うのならばふつうに走®する 


move•w 

LX-PREVYU3) f d3 

*d3= 走査 ¢5 团のうち 


sub • w 

dO f d3 

* ライン左端からのはみ出し分 


ble 

seapxO 

♦はみ出しはなかった 


subq.w Pl ,d3 本 d3 = ルーブカウンタ 


add.w d5 , dd 
lea. 1 2(al»d5),a0 

bra seapx2 


move.1 a0,-(sp) 
bsr seapx2 

movea.l (sp}+,a0 


filspn: move.1 a2,d3 

sub.1 a0,d3 
lsr.w #1,d3 
sub.w d3 »d0 


おいらが初めてやったモニタの仕事が故ってるなあ。ウフフ。にったらニッタラしなが 
可度も読み返しましたよ。でも，安井娘の半分……まだまだよのう《 
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seapx I : move.w d2 , d3 
sub*w d0!d3 

seapx2: 

sealpl : cmp.w (aO) + ,d6 
dbeq d3,sealpl 
bne seartn 

move.1 aO,ao 
subq.l #2 f d5 

move.1 d5 ， （ a4} + 
sub.1 al>d5 
lsr.w #1,d5 
move.w d5,(a4) + 
move.w dl ， （ a4 > + 

subq.w #1,d3 
bmi bound 


*d3= 走 S iE 囲のビクセル数 - 1 
♦非紉城色部分を飛ばす 
% 

*d5 = 頟域色部分右端ァドレス 
>LADR 

本 

拿 

*1X 

本 Y 
拿 

♦ 走査 K 回右端に迮した 


seapxO: 

move.w d2,d3 
move.w RX-PREVY(a3),d5 
sub•w dbid3 

ble seartn 
subq.w 砝 1,d3 


州 3 =走囲のうち 

拿 

* 锐ライン右端からのはみ出し分 
* はみ出しはなかった 
^d3 = ループカウンタ 


rloop : 


Hoop: 


sub. w 

d2,d 3 

subq.w 

#1 ， d3 

bmi 

lchk 

cmp.w 

(al>+,d6 

dbne 

d3, rloop 

beq 

lchk 

subq.l 

#2 f al 

本左 

move.w 

MINX(a5),d3 

sub. w 

d0 f d3 

neg. w 

d3 

subq.w 

#l,d3 

bmi 

filspn 

cmp.w 

-(a0),d6 

dbne 

d3,lloop 

beq 

filspn 

addq•1 

#2,a0 


<d3 = 走査する敁大ビクセル数 
<d3 = 0 ならば 
* 走査は不要 


左方向の境界を疣す 

»d3 = - 走 g する最大ピクセル数 
*d3= 走 g する最大ビクセル数 
*d3 = 0 ならば 
» 走査は不要 
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macro 

movem. i rl5-d7/a2-aB 
movem.1 d5-d7/a2-a6 
movem.1 d5-d7/a2-a6 
movem.1 d5-d7/a2-aG 
movem.1 d5-d7/a2-aG 
movem.1 d5-d7/a2-a6 
movem.1 d5-d7/a2-a6 
movem.1 d5-d7/a2-a6 
enrtm 


H128 

• 1024 

HI 28 

傘： 

H128 

拿 : 

HI 28 

* : 

H128 

*512 

Ml28 

*38，1 

H12R 

♦ 256 

HI28 

*128 

movem.] 
rts 

L (sp) +, d5-d6/a2-«6 


ベイント（最終版） 
swap.w d7 
move.w COL(al),d7 
subq.1 #2,at 


bsr 


1 水平梂分描両 


水平抹分描兩 


cmpa.l BUFEND(a6),aI 
bes seanx 

movea.1 BUFTOP{a6),a4 


70 

71 
138 

163 

164 

165 
273 
27^1 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 


H128 


hlinOO: 


seanx : tst.w d3 

bpl sealpl 

seartn : rts 

.end 


297 

* 



298 

hiine ： 



299 


move.w 

d2,d3 

300 


addq.w 

#1,d3 

301 


move.w 

d3,d4 

302 


andi.w 

#S000f,cH 

303 


sub. w 

d4 ,d3 

304 


beq 

h1ine2 

305 


1 s r. w 

#2,d3 

306 


neg. w 

d3 

307 


subq.w 

#1 ， d‘l 

308 


bes 

hlinel 

309 

hiineO : 

move.w 

d7,(aO)+ 

310 


dbra 

d4 ,hiineO 

311 




312 

hiine 1 ： 

movem.i 

d5-d6/a2-nfi ， - {sp) 

313 


move.1 

d7 ， d5 

314 


move.1 

d7 ,d6 

315 


move.1 

d7,a2 

•116 


move.1 

d7 f a3 

317 


move.1 

d7,a-1 

318 


move.1 

d7,a5 

319 


move.1 

d7,n6 

320 


jmp 

hiinOO(pc,d 3) 

321 




322 

hline2 ： 

subq.w 

#1 ,d<\ 

323 

hiine3 : 

move.w 

d7,(aO)+ 

324 


dbra 

d4 ,hline3 

325 


rtB 


326 




327 


.end 



* 走査範囲の右端に违するまで 
* 採り返す 


リスト 4 PAINT TEST.S 


2 

3 

1 

5 

6 
7 
B 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 
1B 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 


gpaint のテスト用ブ D グラム 


loop : 


incIude 
include 


rloscal1.mac 
iocscal1.mac 


xref 

xref 


text 

even 


loa.l 

move. 
DOS 
adclq. 

clr.1 
IJOS 


iCpaint 
setcliprect 


inisp,sp 

#$0010_0005,-{sp) 

_CONCTRL 

#4 ， sp 

-(ap) 

SUPIiR 


pea.1 window(pc) 
jar ro tc]iprect 

addq.1 #4,sp 


lea.1 
lea.1 

moveq.1 
move.w 
move.w 
move.w 
IOCS 
exg. \ 
addq.w 


linarg1(po),a1 
linarg2(pc) ,a.2 

#0 ， d6 
#256-1,d7 
d6,2(al) 
d6,6(al) 

_LINE 
al• a2 
#1,d6 


move.w d6,2(al) 
move.w d 6,6 {al} 
IOCS _LINE 
exg.1 al,a2 


move . w d4,(a‘U+ * PREVY 



addq.w 

#1,d6 


dbra 

d7,loop 


pea.1 

paintnrK(pc) 


jsr 

gpaint 


addq.1 

M ,sp 

本 

lea.1 

pnintarg(pc) 

t 

IOCS 

_PAINT 

% 

DOS 

.data 

_EXIT 


.even 


linarg1 : 

.clc . I'f 

0,0,511,0,$c000 t $8888 

li nar>?2 : 



拿 

.dc. w 

0,1,511,1,$r000,$2222 

paint.nrj? 

.dc. w 

255,255 


.do. u 

$003f 


.dc.1 

paintwork 


.do.1. 

paintworicond 

window : 

.dc. w 

61,6*1,511-64,511-6*1 


.bss 



.even 


拿 

pain tworl 

k : 

• ds • b 

16381 

pnintworkend : 


聿 

.stack 



.even 


拿 

.ds.1 

2048 

inisp ： 

.end 

en t 


249 





262 

250 

sealp2 : 

cmp. w 

(a0)+,d6 

* 領域色部分を飛ばす 

263 

251 

252 


dbne 

beq 

d3,sealp2 
bound 

本 

拿 

264 

265 

253 


subq.1 

«2,a0 

零 

266 

254 





267 

255 

bound ： 

move•1 

a0 ， d5 


268 

256 


aubq.1 

*2,d5 

本 d5= 領域色部分左嫌アドレス 

269 

257 





270 

258 


move•1 

d5 , (a<l) + 

♦ RADR 

271 

259 


sub.1 

al,d5 

本 

272 

260 


lsr .w 

#1,d5 

本 

273 

261 


move.w 

d5,(a4) + 

*LX 



リスト 3 GPAINT3.S 


aaaaaaaa 



夕6る 
ンたす 
ィし正 
ポ i 
みにぅ 
込尾よ 
き末す 
» r 指 
のフを 

ュバ先 

キ 


345678901234-5678 9 01234-567 890123 ^-567890123 
1ta4-44-4^555555 5 55506066 G 66667777777 7 778888 


226 Oh ! X 1991. 10. 













A : ¥ 

6K Byte 使用由 
6K Byte 使用 

79 91-08-11 

0 91-08-11 

0 91-08-11 

0 91-08-11 

0 91-08-11 


1215K Byte 使用可能 

14:58:06 
14:58:16 
14:58:18 
14:58:18 
14:58:18 


EXACT.C for X68000 

( 要 ( デコンパイラ） 
石川県紙山満 

え，こいつはどんなツールだって。名前 
だけじやわからない？ふふふふふ。 

使い方はものすごく簡単なんであります 
よ。んとですね，まずはこのプログラム， 

C で書かれていますので，コンパイルして 
〈ださい（囲み参照）。それからエディタで 
文章を作ります。なんでもいいからダダダ 
一っと書きまくってください。それから1 
行が全角で9文字になるようにリターンキ 
一で区切ってからセーブ。 

で，コマンドライン上で（おっとそうだ0 
このプログラム， COMMAND . X 上じやな 
いと意味がないです。 VS や SX-WINDOW 
を使っている人は COMMAND . X をダブル 
クリックしてから実行してくださいね） 

A > EXACT 作成したファイル名 
としてください。で， 


illustration : T Takahashi 

A>DIR 

するって一と，あ一ら不思議。エディタで 
書いた文章をファイル名にしてしまうプロ 
グラムだったりするのです（表1)〇 

っまり， 

A > EXACT ファイル名 
でテキストファイルの内容をファイル名と 
して書いていきます。そうそう，書き込む 
ディスタはカレントドライブになっている 
ことに注意。 

ふ •■ d ' v ふ* • i '% •^。いいですね足。 

なぜ，このプログラムが EXACT なのか0 
それは，ナイアスのディスクを見るとわか 
ります。そ，あれのマネっ子だから EXACT 
なのです。いいなあ，このノリ。「何の役に 
立つの，このプログラム？ j という声もあ 
るみたいですが，いいじゃないですか，役 
に立たなくて。これこそ駄菓子道に通ずる 
美学なんでありますよ（ぉいぉいいつの間 
にそんなもんが？しかも，強引すぎる前 


C プロクラムの打ち込み方 


まず，エディタを， 

A>ED ファイル名 .C 

で立ち上げてください。 C のプログラムの場合 
は"."のあとは，必ず“ C” です。忘れないで 
くださいね。おっともうひとつ。掲載され てい 
るリストを打ち込むときには，行番号を抜かし 
て打っていきます。注意してください。で， 
[ESC] E で セーブ &終了したあと（詳しい エデ 
ィタの使い方はマニュアルを参照のこと），いよ 
いよコンパイルです。 

A>CC /Y /W ファイル名 .C 
と打つことでコンパイルが始まります。 “/Y/ 
W" というのは BASIC と DOS と同じ関数を使って 
よん，ということをコンパイラに伝えるスイッ 


チです。ショートプロの場合，ほとんどこの7 
Y/W” を使っています。最初のうちは必ずつけ 
るようにすれば，まあ間違いないでしょう。 

さて，無事，コンバイルが終われば“ファイ 
ル名.X”というプログラムができているはずで 
す。 DIR で見てみるとそのことがわかると思いま 
す。これで， 

A> ファイル名 

でちゃんと実行できれば，無事完成ってわけで 
す。 

「C compiler PRO-68K」 は， BASIC のプログラ 
ムを “.C” の形にしてくれる BASIC コンパイラも 
含んでいますので， BASIC しかやったことがな 
いという人でも買つて損はないと思います„ 


コンビニって便利ですね。いつでもあい 
てて，何でもあって。よく編集室でも夕食 
後にジュースを買いにいったり，夜中の買 
い出しなんかに利用するんですが，コンビ 
二では駄菓子も売っているんですね。 

いやあ，最近の駄菓子って，“ん，ま，い 
っ”。昔懐かしの，のしイカをピリっと唐辛 
子で味つけした“甘いか太郎•キムチ味” 
とか，ヒゲのないドラえもんモドキの怪し 
げなパッケージの“うまい棒•チーズ味” 
とかいろいろ売っているんだけど，なかで 
もイチ押しなのは“ビッグカツ.とんかつ 
ソース味 ’’ つてやつ。 

ああ，駄菓子の味は懐かし〈ておいしく 
て。たぶん，栄養的には何の役にも立たな 
い，どころ力、，なんとなく体に惡そうな気 
さえするんだけど，この怪しさというか， 

無馬太さがなんともいえない，やめられない 
んですよね。 

それに駄菓子ってパッケージが変。パッ 
ケージの裏に書いてある解説がなんかミヨ 
一で。“蒲焼きさん太郎”っていう蒲焼き味 
ののしイカには“宿題のとき，1枚食べれ 
ばおいしいので答えがどんどんわかります。 
スポーツのとき，1枚食べればおいしいの 
で力もりもりスタミナバッチリ〇これ本当 
の話”なんて書いてあるし。 

お？さっきのキムチ味には……， 

“甘いかを現代の子供たちにあうよう，味 
つけしてみました。お父さんにも勧めてみ 
てくださいね。きっと喜ばれますヨ。おこ 
づかい増えること，これ「請け合い」” 

はあ〜。そんな効用まであるのか。そう 
だ。ねえ，編集さん，これあげるからさ…… 
(すりすり）。 

せ無用功美学， 

今月の1本目は X 68000 用， C コンパイラ 
を使ったプログラム，紙山さんの作品， 
「 EXACT . C 」 なのです。 


★(で)のシヨートブロば一てい 


ノリは駄菓子だ！ 


Komura Satosni 


古村聡 


今回は両方とも X 68000 用，しかも C コンバイラが必要なプ□グラムとあいなりま 
した。ファイル名で遊ぶツール 「 EXACT . Cj と，ブログラムはちよつと長めだけ 
れども,表示画面はとても小さい1行プロック崩し 「 L 巳 _ ATTACK . Cj です。 



ん 

せ 

ま 

〇 ) 
あル置ル 
がィ用ィ 
ムア使ア 
ーフルフ 
ユ6ィた 

リアつ 

ボフ作 


軎身あ。 
で中。や 
夕のんり 
イルーこ 
デイおや 

エアより 

がフだこ 
れたん, 
こいなあ 


表 


(で）のショートプロば一てい 127 











置きとの関連づけ）。わ，た，しが許すっ！ 
面白けりゃそれでいいんです。投稿原稿を 
見ると，「本当は BASIC で作ったほうが楽 
だったのですが，かっこいいので （？） C 言 
語で作ってみました」。おお，これは駄菓子 
のパッケージに書いてある怪しいコピーの 
ようだ（まったく強引だなあ）。 

行め伝統美 

さてさて，では，怪しさ大爆発したとこ 
ろで次のプログラムに行きましよう。今月 
の2本目はこれも X 68000, C コンパイ•ラリ I 
のプログラム （ BASIC ユーザーの皆各ん， 
ごめんなさい）。不思議な雰囲気の1行ブロ 
ック崩し， r LB _ ATTACK . Cj です。 
LB_ATTACK.C for X68000 

(要 C コンパイラ） 


で，ボールがパドルの上に来たとき，す 
かさず「ばしっ！」とボタンを押してボー 
ルをつかまえます。すると，ネ甲している間， 
右端にルーレットのように次々に変化する 
数字が表示されます。 

ボタンを放すとこの数字の変化は止まっ 
てボールが左へ跳ね返され，今度はボール 
は左端まで行かず，数字に対応した場所ま 
で行って戻ってきます。つまり数字がボー 
ルの強さになってるんですね0 

で，戻ってくるときに，ボールはその場 
所のブロックを少し崩してきます。ブロッ 
クは’□一’〇’—’〇’と崩れていき，その次 
には消えてなくなります。もちろん，全部 
のブロックを消してしまうと1面クリアな 
のです。 

ちなみに，面クリアのときや，全部のブ 
ロックを同じものに揃えるとボーナスがあ 
ります。面クリアしたり，ゾロ目にしたり 
するには，うまくルーレットを思った数で 
止めなきやいけませんけど，ルーレットは 
数字がひと回りしてしまうとミスになりま 
す。欲張っちゃあいけません。 

あ，マウスボタンを押すの力す早すぎたり， 
遅すぎたりして，パドルでつかまえられな 
くても，当然ミスになってしまいますので 
注意しましようね。 

実はこのプログラム， SX エンターテイメ 


それで思い出したのが10年ほど前に PB - 
100で作ったゲーム。懐かしいですね， PB - 
100。画面は12桁 XI 行，メモリは512ステ 
ップのポケットコンピュータ。画面には文 
字しか出ないのに，月面着陸ゲームやらゴ 
ルフゲームやらと，なんでも作っていたと 
いうボケコン時代。もうかれこれ1〇年近く 
昔の話になるんですかね。 

で，10年前，中学1年生の京野少年は考 
えた。ブロック崩しがやりたい。やりたい 
ったらやりたい。どうしても。で，考えつ 
いたのがこのゲームだったのだそうです。 

ううむ。1行で，ものの見事にブロック 
崩しができてしまってるんだからたいした 
もんです。さすが，若いときってちょっと 
古いけど“やわらか頭”ですね。 


自由だから無駄話 


ちょっと，プログラムのことなぞ0 
今月のプログラムはどちらも C のプログ 
ラムだったわけですけど，両方読んでいて， 
C って人のクセ（性格）が出るんだな，な 
どと変な感心をしてしまいました。 

え，お前はなんでそんな無駄なことばっ 
かり考えるんだって？いいもん，べつに。 
Oh ! X の駄菓子男と呼んでくれたまえ。その 
心は「役に立たない，しよ一もない」。せめ 


大阪府京野利広 

このゲーム，画面もシンプルなら，操作 
方法もメチャ簡単。 

ゲームの最初はスタンバイ状態でボール 
‘‘•”がランダムの位置に現れます。ここ 
で，マウスの左ボタンを押すとゲームの始 
まり0その位置からつつつ一，っとボール 
が左へ動き出します。そして，ボールは左 
端まで行くと，跳ね返ってパドル“【”のほ 
うに向かつてきます。 


ントとして送られてきたプログラムなんで 
す。 SX - WIND 0 W 版とコマンドライン版 
の両方が入ってまして，“コマンドライン版 
のほうは使っていいよ’’ということなので 
使わせていただきました。投稿作品はすべ 
て端から端まで目を通してますからね。 

作者の京野さんは SX - WIND 0 W 用にゲ 
ームをということで，なるべく小さいウィ 
ンドウでできるゲームはないだろうかと考 
えた0 


て Oh ! X の剣先スルメぐらいにはなりたい 
ぞ，と。まあ，編集室で唯一， X 68000 をぺ 
ゲロクと呼ぶ男でも別にいいんだけど。 

話が混乱してきてしまつたのでこのへん 
でお開き。ではまた来月。 


lb., 

■ (XODOO [ 5 

S :0 RE 0000000850 


LB ATTACK 


リスト 1 EXACT.C 

1 : /* = = =S = S = = SS = = = SS = = 2：：：：；；：： = = ：：SZS = S：：S-S = SS：：S 
2： 

3: EXACT.C 

4 ： 

5: Programmed 1991 By Mitsuru Kamiyama 

6: 

7 : ======================================^/ 

8: 

9 : tinclude <stdio.h> 

10: .include <basic.h> 

11:tinclude <basic0«h> 

12 : 

13: 参 define VER "1.00" 

14 ： 

15: main(argo,argv) 

16: int argc : 

17 : char #argv[]; 

18 ： ( 

19 ： int fpl ； 

20: int fp2 ； 

21: char fname[33 ]； 

22： 

23 ： if(argc !s 2) 

24: { 

25 ： usage() : 

26: exit(0 )； 

27: ) 

28: 

29: if((fpl=b_fopen(argv[ll f M r M ))==-1) 

30: { 


31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 


printfr%s がオーブン出来ません ¥n",argv【in ; 
exit(l); 


while(b_freads(fname,sizeof(fnarae) f fpl)!s -1) 

( 

if( (fp2 = b_fopen(fnarae, M w M )) -1) 

{ 

printfrxs ... 害き 込;ラー ¥n M ,fname> 

b^fclosef fpl); 

exit(l )； 

) 

else 

{ 

printf( M Xs … OK¥n M ,fname); 
b_fclose|fp2); 


b_fclose(fpl); 
exit(0); 


printf( M EXACT-X for X68k version"); 
printf(VER) : 

printf( M By Mitsuru KamiyamaVn ”）； 
printf 獅方法： 


: exact <filename>¥n M ); 
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(J スト 2 し battack.c 


tinciude <stdio.h> 


tdefine SPACE 1 
爹 define BLOCK 
技 define SPACE2 
tdefine WLOOP 
单 define WLOOPS 
攀 define BONUS 
讀 define CBONUS 
tdefine TRUE ] 
技 define FALSE 


900 

400 

1000 

5000 


， 0W± ♦/ 

1 以上" 


/* 

int 

int 

int 

int 

int 

int 


PROTOTYPE ♦/ 
rand(void); 

GETC(void )； 

JOYGET(int )； 
B_LOCATE(int,int); 
mouse(int); 
m8Stat(int 本 , int 本 




/* INITIALIZE 
int tx,ty; 
char blcharf43] [ 3) 
char bachar[J 
char pdchar(J 
char wlcharf J 

/» 追加したよ */ 
int is_mouse(void) 
( 

int dummy,bl; 


if (JOYGET(0) != Oxff) return TRUE ； 
msa tat(&dummy,&duromy,&bl , &dummy); 
if(bl==-1)return TRUE ； 
else return FALSE; 


void disp(int colum,int <biock) 


B_LOCATE( tx-fcolura^2 , ty); 

42: if (colum == 0 ) print f ( "Xa'*, wlchar); 

43: else if (colum <= SPACE 1)printf (” "）； 

else if (colum <r SPACE1+BLOCK) printf("%s M ,blcharlbio 
ckfcoluro-SPACE 卜川 


else if (colum 
else if (colum 


dchar) 

47 

)； 

48 : else if (colum 

s'* ,w2char) : 

49: } 


SPACE 1+BLOCK+SPACK2 ) printf ( f, • > ; 
SPACE!+BLOCK+SPACE2+1 > printf f "%s•• 


else if (colum <s SPACE1+BLOCK+SPACE2+1+2》printf ( M ，• 
SPACEUBLOCK + SPACE2'M +2^ 1)printf (，•％ 


50 



51 

void r 

nain{void) 

52 

( 


53 

int 

block[BLOCK] 

54 

int 

score; 

55 

int 

ball; 

56 

57 

int 

int 

pos,vec,tar; 
trig; 

58 

int 

slo ； 

59 

int 

def; 

60 

int 

key; 

61 

int 

i ， j; 

62 




70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

block) 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 
1)) l 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 


roousei4); 
mouse(2 )； 

printf r , ¥xlb[>5h¥x0d M ); 

for( i=l ； i< = 3 ； i-f+) printf ( M ¥xlb[ 2K¥x0a M ); 
printf ( ,, ¥xlb[2K M )； 
i = LOCATE(-1,0 )； 
tx = 0; 

ty = (i&0xffff)-3; 

whiled)( 
score = 0; 
ball= 3 ； 
def = 0 
3lo = 0 

for( i = 0; i <BLOCK; if-f ) block! i ) = 3 ; 
while(ball > 0) { 

for(i<1+SPACE1+BLOCK+SPACE2+1+2+1;i 

B_LOCATE(tx,ty+l> ; 
printf(°¥xlb[2K M ); 

B_LOCATE( tx,ty+2" 

printf("SCORE %10.10d",scoreJ; 

trig = 0; 
do { 

pos : rand()%(SPACE 1+BLOCK+ 1 Ul ； 
B_LOCATE(tx+pos*2,ty )； 
printf("%s",bachar); 
for(i =1;i く WLOOP-de f;i + +) | 

if (is_mouse() == TRUE) trig =1; 


dispCi 


if (trig) break : 
disp(pos,block); 
for(i=l;i<WLOOP-def; 
if (is^mouse()== 

) 

while(!trig); 


TRUK) trig = 


while ⑴ t 

B_LOCATE(tx+pos*2,ty}; 
printf("%s” ， bachar )； 
if (( vec ss 1 )&& ( pos 


14SPACE1+BLOCK+SPACE2- 


trig : 
for{i: 
if < 


0； 

l ； i<WLOOP-def ； i++)( 
i9_mouse() r= TRUE) trig 


if (trig) { 

if (pos !=1+SPACE1^BLOCK^SPACE2) 
B_LOCATE<tx,ty+l>; 
printf ("MISS ! ; 


54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

176 

177 

OCK-1)) 

78 

79 

80 
81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 
229 


while(is^ mouse( ) == TRUEJ; 
while(is_mouse() == FALSE); 
while(is mouse{) == TRUE) : 

B LOCATF ： 7t\ , ty^l); 

printf( M ; 

ball --； 

break; 

else { 

vec r _1; 

B LOCATE < tx-M USPACE 1+BLOCK+SPACE2 ) 12 f ty )； 
printfr| 

slo : rand()%(SPACEHBLOCK+1 )； 
i = 0 ； 

while(i<(SPACE2+BLOCK+1)^2) I 

slo = (slo+i )%(SPACEl+BLOCK4.1); 

B^LOCATEt txf (1-f SPACE 1 + BLOCK+SPACEZ+ 1♦1 > 聿 

printf ( ••Yx82%c” ， 0x4f + slo> ; 

while(j <WLQ0PS-def)( 

if (is_roouse() == FALSE) I 
trig : 0 : 

i = (SPACE2-fBLOCK+l )»2 ； 
break : 

\ 

) 

i++ ; 

) 

if (trig) { 

B_LOCATE(tx+(1+SPACE1+BLOCK + SPACE2+1♦1> 拿 

printf ( "X ”）； 

B_LOCATE(tx,ty+1); 
printfrMISS ! ; 

while( is_rnouse( ) :: TRUE}; 
while(is_mouse() == FALSE); 
while(is_mouse() == TRUE); 

B^LOCATEltx,ty+1 )； 
printf (” ; 

ball —； 
break; 

} 

tar =1+SPACEl+BLOCK+l-slo-l; 
continue; 


if (pos >= i-fSPACE 1+BLOCK+SPACE2-M ) 
LOCATE(tx,ty+1>; 
printf C’MISS ! •> ; 
while(is_raouse() == TRUE}; 
while( i8__raouse( ) == FA し SE>; 
while(i8_mouse() == TRUE}; 

B—LOCATE?tx,ty+l>; 
printfr ")； 

bail—; 
break; 

) 

else J 
trig = 0; 

for (i=1;i<WLOOP-def;i+♦) { 

if (is^nouse() == TRUE) trig : 1; 


if 


(vec == - 1)&&( pos == tar" { 
if ( (pos >=1+SPACE1)Stic (pos <r 


1+SPACE1+BL 


if (block[pos - （ 1+SPACE 川 > 0) { 

B_L0CATE(tx,ty+U; 
printf r ••); 

score += (4 - (blockf pos - <1+SPACE1))--))< 

B LOCATE(tx,ty+2 )； 
printf("SCORE %10.10d M ,score); 
for(i=j=0;i<BLOCK ； i++)( 
if (block[0J == block(i|) 

) 

if (j == BLOCK) { 

if (blocklO] == 0) { 

B—LOCATEftx,ty+1}; 

printf rCLEAR ! BONUS » ! ; 

score += CBONUS ； 

B_LOCATE< tx,ty+2); 

printf<"SCORE %10.10d M ,score )； 

while(is_raouse() == TRUE); 

whiie(is_mouse() :: FALSE); 

while(is mouae() == TRUE); 

for(i=0;i<BLOCK;i++) block[iJ = 3 ； 

def += 50; 

break; 

)else { 

B__LOCATE< tx, ty+1); 

printf(°BONUS ! M )； 

score (4-blockf0))CBONUS ； 

B LOCATEUx, ty+2> ; 

printf("SCORE % 10.10d M ,score); 


vec =1; 
continue; 


di8p(pos,block )； 
pos ♦= vec; 


I 


B_LOCATE(tx,ty+1); 
printf (” REPLAY? ( Y/N) M )； 
do { 

key = GETC()I 0x20; 

)while((key != 9 y 9 ) && (key 
if (key == , n , ) break; 


B_LOCATE<0,ty+2>; 

printf( n ¥x0ayxlb[2K¥xlb[>51" 

mouse(0); 
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(で)のば一てい八ンズ第 3 部- (その 4) 


はい，では先月の考え方で，うまくコンビュ 
一夕にあわせて思考方法を考えていきます。 

まず，手を選ぶときにいちばん勝てそうな手 
を選べばよいという話はしましたよね。で，い 
ちばん勝てそうな手を選ぶには，そのあとの手 
を見ていく，と。 

で，コンピュータにどれがいちばん勝てそう 
か，というのを判断させるわけですが，これを 
判断させるには，なんとなく勝てそうとか，ち 
よっとまずいな，なんてのはまずいわけです。 

それではどうしたものか。昔の偉い人は考え 
た。そうだ。どのくらい勝てそうか，というの 
を数字で表せばいいのだ。つまり，〇番の手を 
選んだときには0点，丨番なら100点，2番なら 
50点……，というふうに表すことができれば， 

I 番がいちばん勝てそうだなとひと目でわかる 
わけです。次に打つべき手を選ぶなんてのはも 
うお茶の子さいさいなのですね。 

で，昔の偉いおっさんはこの，「どのくらい勝 
てそうだな j という点数のことを評価値と名づ 
けたのです。 

ルール丨：どのくらい勝ちに結びつきそうな手 
であるかを数字で表す 

|こわい考えになる前に…… 

ところで，ゲームオーバーになるまで打てる 
手をかたっぱしからコンピュータに調べさせる 
と話しました。しかし，たしかに人間が計算す 
るよりはずいぶん計算が早いけど，ゲームの場 
合は手の数がとんでもなく多すぎるのです。 

〇 X ゲーム（テイク•タク•トウ）だと，ゲ 
—ムオーバーになるまで何手になるか考えてみ 
ると，先手後手あわせても9 x 8 x 7 x 6 x 
5X4X3X2XI =362880通りしかないから， 
バソコンでも全部手が読めそうです。 

しかし，これが将棋の場合だったりすると， 
えっと，まず，王が8通り動けるでしよ。飛車 
が16……。とかいって，考えていくだけでも気 
が遠くなりそうなほどの手が存在します。真面 
目にやったら何万年とかかるんじゃないかと思 
ってしまいそうです。 

つまり，この方法はすべてのゲームに対して 
は有効でない，というか，普通の終わりまで何 
手も必要とするようなゲームではまず，ゲーム 
ができるほど早いスピードでは手を打つことが 
できない，ということになってしまいます。 
それではどうしようか？なにか時間を短縮 

する方法はない力 . ，と考えるとゲームオー 

バーまで手を読み切っていたのを途中でプチッ 
と切って妥協してしまうのが簡単そうです。正 
確な評価値は求められませんけどね。 

ルール2:思考の深さは適当なところで切って 
しま0 

|評価値を求める 

では，ゲームの最後まで考えないでどうやっ 
て評価値を求めるんでしようか？ 

実はここで“評価関数”というものを作って 
やるのです。これは丨手ごとにその手が打つ前 
の状態に比べてどのくらい有利になるかという 
ことを数値にして表す関数です。しかし，この 


関数の作り方がミソになります。たとえばです 
ね，将棋やチヱスをやっている途中で局面を見 
せられて，どのくらい勝てそうか数字でいって 
ねといわれて，はっきりいくつだよと答えられ 
ますか。どの駒にどのくらい重きをおいている 
かによって違いますしね。 

で，対処法としては……，皆さん，適当に作 
ってるみたいです。というか，こればっかりは 
試行錯誤でいろいろやってみるしかないんです 
よね。最初はまあ考えっくかぎり簡単な評価関 
数を作ってみて，徐々に複雑なものにしていく 
というのが普通みたいなんですが。 

思考 ゲームの 場合はこの評価関数の出来がす 
ベてといってもいいくらいで，しかも人それぞ 
れいろいろなものができてくるので，まさしく 
これが思考ルーチンの醍醐味といえましょう。 
ルール3 ••評価関数が手を打つ前と打った後の 
差を評価値として出す 

|評価値はどんどん変わる 

さらに話はややこしくなります。 

問題は敵の存在です。評価値を求めるときに 
は.その手を打つと敵が次に手を打ってくる， 
それがどのくらい敵に有利になっているか，つ 
まリ敵にとっての評価値がいくらになっている 
かを考えなくてはいけないのです。 

5 3 自分の打つ手 

/|\ ノ1\ 

1—3 4 0 1-1 敵の打つ手 

(評価値は当然評価関数が出した，その打った 
本人にとって，その手を打つとどのくらい勝利 
に近づくかを数字で表した数値です） 

上のような場合，自分の打つ手はどちらが有 
利になるんでしょう。自分の打つ手だけを考え 
れば，5点のほうが有利な気がしてきますね。 
ところが，敵が次にどんな手を打てるかを考え 

ると . ，まず，左側。敵は丨，_3，4点のう 

ちどれを取るか。いちばんいい手は4点の手で 
すから，当然それを取ってくるでしょうね。つ 
まり，自分，敵がそれぞれ手を打った結果は5 
点勝利に近づいて，4点勝利から遠ざかったか 
ら（敵が勝利に近づく =自分の勝利が遠のくで 
しょ），結局， 5-4=1 点分しか勝利に近づい 
ていないのですね。ところが右側を見てくださ 
い。自分は3点しか取れませんが，敵のとれる 
いちばんいい手も丨点でしかないんです。つま 
り3 — I = 2点分勝利に近づいているので，右 
側のほうが自分にとって有利な手なのです。 
ルール4:自分と敵とは交互に手を打っていく 
ので，自分の評価値から敵の評価値を引いたも 
のが，より正しい評価値である 

図 


| そして5ニマックスへ 

では，これまで登場した4 つの ルールを使っ 
て，思考ルーチンを追いかけてみます。“適当な 
深さで手の探索をやめる”のですが，ここでは 
いちおう4手までとします（図)。 

1 ) いちばん上の左側に，丨点という，とりあ 
えずの評価値が出ています 

2) で，その次に敵の取れる3つの手について 
考えなければいけません。まず，丨番目の手に 
ついて考えてみると，評価値は0と出ました 

3) ところが，敵にとってもこれは正しい評価 
値ではありません。敵の場合も自分の評価値を 
引かないと正しい評価値が出てこないからです 

4) 次の自分の3つの評価値が必要ですが，そ 
れも正しくないので，さらに下を見にいきます 

5) ここでも本当はその次を求めなくては正し 
い評価値が出ないのですが，4手までで打ち切 
ることにしていたので，しかたなくその時点で 
の評価値，つまり，一丨，3，4で妥協します 

6) そのなかで最大の評価値は4です。つまり， 
この状況になったら敵は4点得をする手を打っ 
てくるに違いない，と考えるわけです 

7) さて，では 一 I , 3, 4の上の自分の3点に戻 
ってきます。この手を取ると3点自分が取れて, 
敵は4点，そのあとに取る。この手を打ったと 
きの本当の評価値は3 — 4 = — 丨点となります 

8) こういうふうにして，丨手目まで戻ってい 
くと，この手においては0という評価値を出す 
ことができました 

9) 同様にほかの手の評価値も求めてみると一 
I ，- 2点となり，結局最初に求めた手の評価 

値，0点が最高ということになりました 

これこそが我々の目指していたミニマックス 
法による思考ルーチンの動きなのです。 

さあ，組むぞ！ 

というわけでこういう動きをするプログラム 
を組めぱいいだけですね。 

さて，それではさっき書いた木をずっと下ま 
で降りていって，また上がってくるようなプロ 
グラムを組むにはどうしたらいいんだ。そう， 
あれですよ，あれ。ふふふふふ。というわけで， 
いよいよ来月は第3部の最終回。リストつきで 
ミニ マックスプログラムの解説，さらに思考時 
間を短縮するための枝刈りの話なんかもしたい 
と思っています。ああ，今月もリストなし。 

しかし，いよいよ来月で終わり。さあ，しま 
っていくぞ。おう。まさか，ゲームの内容を忘 


れちゃいないだろうなあ。また来月。 


自分 I 手目 
敵丨手目 
自分2手目 
敵 2手目 


3— 



☆点数は自分，敵それぞれ打った者が得る点数 
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マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 

第 25 回一秋の運動会スペシャル- 


投稿プログラム： 遠藤亮司 
シナリオ ：金子俊一 

特別監修 ：浦川博之 


今月はいつもとちよつと違います。なんと， 「 Z 80 ’s Barj のゲーム 
が投稿されてきだのです。といラことで，今回は秋の運動会スペシ 
ヤルと銘打って，そのプ□グラムをどど一んと載せてしまいます。 
X 1ユーザーの方はぜひぜひ打ち込んで遊んでみてくださいね。 



上 カラン， コロ〜 ン 
源光（以下光）：こんにちは。 

ようこ（以下 Yo): あら，原稿は持ってき 
た？ 

光：なにをいきなり？ 

Yo: だから原稿よ，げ•ん•こ•う。ちゃ 
んと12枚集めたの？ 

マスター （以下 M ) :ようこちゃんも ハマり 
ましたね。 

光：何にハマったんですか？ 

長老(以下老）：ゲームじゃよ0投稿が届い 
たんじゃ。 

光：ほラ0 

老：なかなかしっかりしたゲームじやよ。 
マシン語で長いプログラムを作ったのは初 
めてらしいのじゃが，そうとは思えんのう。 
ストーリーも面白いしのう。 

光：どんなストーリーなんですか？ 

Yo :知らないほうが幸せなんじゃない？ 
光：教えてくださいよ。 

老：それでは，ストーリーと遊び方をまと 
めて紹介しようかの。 

スト _ リー 

ある日， 「 Z 80 ’s Bar 」 で光君は長老やほ 
かの常連客と賭けをしました。それは「光 
君がようこちゃんをデートに誘って， 0 K 
をもらえるかどう力、」というものでした。 
光：誘えるほうに500カノツサ。 

もし，誘うことができなければ，みんな 
のツヶを払うという約束をしていました。 
光：ねえ，ようこちゃん，今度の日曜日デ 
ートにいかない？ 

Yo :いや！ 

光：がび〜〜ん。 

偶然にも睹けの話を聴いていたようこち 
やんが OK を出すはずがありません。 

ついてない光君は締め切り間際にもかか 


わらず，プログラムを作って原稿を書いて 
こなければなりません。3日間の徹夜の末， 
やっと出来上がった原稿。しかし， 「 Z 80 ’s 
Bar 」 に持っていく途中で，またもやついて 
ない光君は原稿を風に飛ばされてしまいま 
した。 

締め切りの時間が過ぎてもやってこない 
光君に，しびれを切らした常連客たちは光 
君を探しにいくことになりました。 

光君は常連客に見つからないように原稿 
を集めて， 「 Z 80 ’s Bar 」 に持っていき，ツ 
ケを払わなければなりません。 

遊ひ方 

12枚の原稿を集めて 「 Z 80’ sBar 」 に戻る 
と1面がクリアになり，面数は全部で10面 
あります。12枚揃わずに 「 Z 80’ sBar 」 に戻 
ると，ゲームオーバーになります。 

コインを拾って自動販売機に入れると， 
牛に変身することができ，常連客たちを病 
院送りにすることができます。音が変わっ 
ている間だけ強くなります。動かないと変 
身したり，戻ったりできません。 

ボーナスステージが2面おきにあります。 
好きなキャラクタの真下に来てから，トリ 
ガを押してください。キャラクタの下にボ 
ーナスが隠れています。 

ちなみに，ジョイスティック専用です。 

ホ氺氺 

U スト1 


光：ちょっと侍ってくださいよ。 

老：どうしたのじゃ。 

光：遊び方はともかく，このストーリーは 
なんですか。 

Yo :あら，ありそうな話じやない 0 500カノ 
ッサってあたりが TV ブックメー カーの見 
すぎって感じでいいわ。 

光：何いってるんですか，ようこさんまで。 
Yo :而 h そうでしょ？ 

光：そりゃ，まあ。 

Yo :それじゃあ入力するしかないわ。私が 
入力方法を説明してあげるから。 

入力方法 

Yo : X 1シリーズと CZ -8 FB 01 を用意して 
ください。 

リスト1は PCG のセットプログラム，リ 
スト2がマシン語のローダ，リスト3がプ 
ログラム本体になっています。 



10 WIDTH 40 ： CLS4 ： IN1T ： COLOR7 ： C(JENI 

20 DEPCIiUI (35) : HEXCMK$( " 5AI-F7EFFFF7KFF5A5A8 1 00Ht81 0081 5A. r >AB 1008 JH100B1 5A'* ) 
30 LINE (0,O)-(39,24 ) , "#,BK ： 1N1T 
40 LINE (2,1)-(29,22) M , BF 
50 COLOR3 : LOCATF3 1,2 ： PRINT'*Z80 ' aBar'* 

60 COLOUR ： I,OCATK31,5: PR1NT"IITGH" : LOCATE 32 ,6 ： PRlNT”SCORE" 

70 LOCATES 1,10 ： PHINT"SCORE" 

80 LOCATE31,H ： PRINT**ROUND" ： Y = 8 
90 FOR T=1 TO 2 

100 l.OC AT K 32, Y: PRINT.. ••: Y=Y+4 ： NEXT 

110 LOCATK 35, 19 ： PRINT" .. 

120 LOCATE 35,2 2-.PRINT" " 

130 KUN'.PCG.lJaB” 
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リスト 3 の入力は慎童に行いましょう0 
入力し終わったら，まずセーブすることが 
大切です。 

リスト 2 の “ PCG . Bas ” とリスト 3 の“マ 
シンゴ . bin ” ファイルネームを間違えない 
ようにしましょう。 

リスト 1 を RUN すると，プログラムの 3 
段ロードでデモが始まります。 

光：ふむふむ。 

Vo :どう，面白い？ 

光：ちょっとジョイスティックの反応が鈍 
いのが気にかかりますね。 

老：それがまたゲームを面白くしとるじや 
ろぅ。 

光： この「じゅんじ」ってヤローが妙にし 
つこいですね。 

Yo :「長老」や「ぜんちゃん」もいい味だ 
してるわよ。 

老：ふおっふおっふお。「光君 j も似とるし 
のぅ。 

Yo : メアリーがいるわりには，私がいない 
わ 0 

M :お店はどうするの，お店は。 

Yo :あっ，そう力、 

光：ようこさんにも困ったもんですね。 

——つづく—— 


■ J スト2 


10 DEFCHHS(65)=HKXCHR$r 00000 103030F1F7F000 001030301006 F 000001030301006 F") 
20 DEFCIIR$(6G)=HHXCHH$( M 0000008080EOFOFCO 000008080000 OEC 00000080800000 KC M ) 
30 DK1--CHK$( 67 JzlIEXCIlIisrFF7D301C7F 230100 DF4D0FO 3070301 GODF4DOF03071F3F3E") 
40 I)KFC!IR$( 08 ) =IIKXCUH$ ( "FE7C107OFCFOFOO01'674EE84C0C 40404 F674E080C0C0C0F8") 
50 DKKClIHSlGDJzIlEXCHHjr 00000 1O3030F1F7KOOOO 010303010 OGF 000001030301006 F") 
60 DEI-'CIIHJ (70) =HKXC!IIi$( "OOO0OO808OEOFOFCOO 000080800000 EC 00000080800000 EC") 
70 I)EKCHU$ (71)=HHXCIIU$( "KF7030 1C 1 F3F7F0ODF4DOFO 30707070 0DF4D0F0 30707073 E") 
80 DKFCHHS( 72) =HEXC!IR$("FE7*l0850F 880000 OF67CF0A8C 482010 OF674EO80C0F0F8F8") 
90 I)KI*(NIU$( 73) =HI-XCIII{$( "OOOOO0OOO70K1K1FOO0OOOO0O7OK1 FIE00 000000000003 OF") 


100 DI.:mili$ 

i to m *： Koiiu $ 

1150 !JKI-'CIIR$ 

130 Ut- ： KCIIK$ 

110 UKKCIIU$ 

150 !)KFCMlli$ 

]G0 1)1 •: FCIIUS 
170 l)Eh.CI<l<$ 

180 DHKCIU<$ 

190 l)h ： K( ： IIU$ 

200 UKKCURS 
210 DKKCIIUS 
Z20 UEFCHU$ 

230 1)1 •: FCHK$ 

210 l)UKCIIK$ 

250 UliFCHKS 
2G0 DHKCIIHS 
270 DKFCHHS 
2BO bEKCHHS 
2901)1*FCIIK$ 

300 DKKCHIiS 
310 DKKCHHS 
：120 DKFCHKS 
330 Di-FCIIHS 
340 UHKCIIUS 
350 DKFCHHS 
360 DHKCHUS 
370 DKFCIIKS 
38U DKKCIIKS 
390 l)KKCHIt$ 

400 UKFCHKS 
4 10 DliKCHUS 
4Z0 l)HKCHK$ 

430 DHFCHHS 
4 40 UHKCHI($ 

-150 DEFCIIR$ 

4C0 DhKCHKS 
*170 DHKCHKS 
•180 UKKCHHS 
*190 DKKCHIiS 
500 UliKClIUS 
5101)KFCHH$ 

520 DKKCIIUJ 
530 UEKCHieS 
540 DliKCHHS 
550 IJliKCHKS 
560 UKKCHHS 
570 UKKCURS 
580 DKmiie$ 

590 UKKCURS 
600 [)KKUHH$ 
f>lU DKKCIIKS 
G20 UHKCIIUS 
630 UHKCIIKS 
640 DEKCIIKS 
650 DKKCHKS 
DEKCIIHS 
B70 i)KKCHIt$ 

680 DKKCHHS 
DKI'CIIUS 
70U l)lil-CUKS 
710 DKKCHKS 
7 20 DliKClIKj 
730 シンコ * .bin" 

7IU CALL A.IIKOOO 


,, OO0O2O6OF8F8FCFCOOO0OOOOEOH8FCHC 000020601810 E0F8 M ) 

"1 F18 ] E7F3K1F1K001 FI!•1 F71-3F1 FI KO0OK07O 1O3O707033E") 
H FCOC3CFCFKE3COOOF( ； FCP( ； KCKEK3COOOF8FCCUF0F0FCFE3E") 
"U0U00000070l<'l I'll' 0000000007 Oin('ll£0O0OO0OO0O00030F") 
•'OOOO206OK8F8FCFCOO0O0OOOK0H8FCBC0O 0020601810 E0F8 M ) 
"1 FI81 HIF3P 6301001 FI FI FIF3F 630100 0F0 7010707 1F3F3E") 
••FCOC3( ： KKFIiFCFCOOFC!-CFCKFFEFCFCOOF8FOC0EOFOFOF03E") 

. ， 00000000070 FI FI FOOOOOOOOOOO0060E 0000000000000 G0E.. > 
•'OOOOOOOOKOF0F8K 800000000000060700000000000006070 M ) 

'* 1D181KKF7P3F1F0OOEO 7010307070300 0C0 701030707037 C") 
m B 81878KCFEEOCOO07OHO80COEOEOCOOO30EO80COEOFCFE3E m ) 
•'00000000070F1 FI F00 00000000 OOOG0H 000000000000060 E M ) 
"OOOOOOOOHOFOF8F 800000000000060700000000000006070" ) 
*'1D181E3F7FC 703000 EO 70103070703 000C 070103073 F7F7C") 
"H 81878 KFFf-FCF 80070 KO8OCOEOHOCOOO3OEO80C0E0E0CO3E") 
H 0OOOOOOOOA1F3K3U 00000505050007 1F00000 505050007 ID") 
"OOOOO0O0AOFOF 87800004040400 OC0FO 000040404000 C070") 
"3F3O3(:FF7F31..3FOG1FOFO30I.WOFO70O130FO3OFGFOF07 7C"> 
“F 81878 ド 8F0C 2800 (JF0E081C6EECC 8000901 i08OC0E0F0FC7C，_ ) 
'•OOOOOOOOOA1F3F3DOOOO 0505050007 IF 00000505050007 ID") 
"00OOOOOOAOFOF 878000040404 OOOC0FOOOOO 40404000 C07O M ) 
'•3F303C3F7FC 703001 F0FO30FOFO 70300130 FO3OF0F3F7F7C M ) 
..F 81878 卜 8FOE2P000P0E081C6EEFCE 80090 EO80C0EOE0E07C" > 
M O0OOOOOOOOO003OF0OO1O1 01070 F1F1E0 00101010100030 F") 
..Ot) 0000000000 EO1..88OC0C0C0F0I*.8FCBC8GC0C0C0C080E0F8.. > 

."OK000007C783C 1001 FI FI FIF3F 6301000 F 070107 C79FFF3E") 

= IIEXCHR$( ..F 80000 EOFOF0FOO0FCPCPCFPFEFCFCOOF8F0C0E0F0F0F03E" } 
=HHXCMR$( "00060000000003 0F010 30303070 FIF1E010 30303010003 OP") 


71)=llliXl ： llli$ 
75)=HKXCIHiS 
7U)=HKXCHK$ 
77 )=HHXC'HH$ 
7B)=I1EXCIIU$ 

79) =HEXCHK$ 

80) =HKX( ： IIU$ 

81) =HHXCill<$ 
K2)=IIKX( ； IIR$ 
83)=III> ： XCHR$ 
84 )=IIKX( ： 1IU$ 

85) =Hl ： XC!IH$ 

86) =HHXCI!U$ 

87) =HEXL*HU$ 
K8)=IIKXCHIi$ 
H9)=MI- ： XCIIU$ 

90) =HEXCHIt$ 

91) =IM<XCHK$ 

92) =UbXCHUS 

93) =HI- ： XCHIt$ 
94 )=I!EXCHR$ 

95) =H!iXCHRS 

96) =HEXCMU$ 
97 )=|IHXCHR$ 

98) =HKX(：IIHS 

99) =1IBXCHU$ 
00 
01 


llliXCim ( "OOOOOOOOOOOOEOF 8008080 C0F0F8FCBC0 08080 COCO80E0F8") 
= III.:XCI1R${ "01.，00C087C 70703001 FI FI F7F3F IF 1F000FO7C187C 70703 3 K" > 
= IIHXCHUS( "K 80000 EGFOKOC0OOFCFCFCFCFEE3C0OGF8F0COK0F0FCFE3E..} 
= IUi.\CHHS( *• 02050 A 152A552A 550000000000000000030 FIF3F7F7F7P7F") 
= l!KXCm<sr 8050 AB54AA54AA 540000000000000000 C0F0K8FCFHFEFEFK") 
= ltl：XCHUS( **22101004000000000901)0703030303077F3F1F0F 030303 07") 
= HI£XCM!<S( **2801 1OOOOOOOO0O09OUOE0COCOC0COE0FEFCF8F0C0C0C0E0") 
= !IHXCMUS( "FKH080 808080808000003 C 051819213 CFFFFC3FAE7E6DEC3") 
= HI：XCIIIi$( "FFO1010 10101010100 00CC32D 23232 CCFFFF33CD2DCDCD33") 
= m.:XCH 叫. .C07m.7 卜， 7F7 卜 7FU0 ⑽ 3 ド 3F 26263 F3F00PF7F7F7F7 ド 7F7FFF.，> 
= HKXLMIIi5( M 03KKFEKEFIiFKKR0000FCC4444CC 40400 KKFKFKFEF6FEFEFK*') 
= III{XCIIUS( '*003K3F31 3F3F3K3K003F3F3E3K323K 310031 '3F303F323F31") 
=111- X C111< $ ( M 0 0 FC FC 4 C FC KC KC FC 0 0 KC FC BC FC A 4 FC 4 CO 0 FC FC 0 C KC A 4 FC 4 C ") 
= IUiX(：IIH$( M 3K3F3F3K3K3F3l'OO3F343F323F393FO03F343F323F393F00") 
= HKXCHIi$( ,, FC；FCl-'CKCFCFCFCOOFC5<tFC94FC4 4KCO0FC54FC94FC4 4FC0O") 
= m.:XCIII<$( ..7ド4 0 404ド 4 ド 4 卜: 4K 40003 F3F3 卜， 3F3K3E3P 000000 OF0FOA0A00" > 
= ..Ff{0202F2F2I32B 20200 PCPCFCPCBCBCPCO 000001•，〇 F0F0F00G") 

=HK\(MIH$("40404040474740403A3F3F3F 38383 F3F0 5000000000000 00") 
= IIKXCIIU5( ° 12120202E2E 20202 ACECFCFC 1C 1CKCKC5010000000000000") 
=111•: XCilUS ( "OOOOOOO70HCJC0COE0OO0 00070 FOK0FOFOOOOOOO7OEOCOC0U") 
=HKXCHUS("GOOOOeE 07030307000000 OK0FOFOFOFOO0OO0OK 07030307 0") 
= MI：XCIIK$( M FFKFKKFFKFFFKFFFFFFF9292FF9292KEFFFFKFKFFKFEFEKE") 
= III：XCHH$( " I- KKKFKKFFKFKKFFFKKKF4949KK39393FFKKFFKKFFF3F3F3F") 
= IIKXl：MU$( ,, O3O(；1O2(MO80HOHO 00030 K1F3I--7F7K7F00030F1F3F 711717 K M ) 
= IIHXCHU$( "CO 300804 02 01010100 COFOKaKCFEKEKKOOCOFCI-BFClKBESG") 
= HHX(：m($(" 8080804020100 C037F7F7F3F1KOF 03007 E7E7K3F1FOF030O") 
= HHXCUK$ (..0101010204 0830 COKKFEFEFCF8K0COOOFEFKFE7CB8F0C0OO") 
= III：\CHH${ ,, OOOOOOF77F1FOFOBO 00206 C46C1K0FOFO 00206046 C1E0F0B") 
= HliXt.mU( 0000 1) 卜 :FGFDKOAGOU8OC0C；6fc：CFUE0fc：O0O8O(；OC6ECF0E0A0..} 

= HKXCHIt$ ("an? FVFTFVFFFFFFaOF 1F3F1D7BF8F8F82D5F3F5D0U 04 0700** ) 
= IIKXCHK$ ( "78FCKCKCFCFEFK1EEOKOF87GAOOOOO1H68F4K874BO6OE000") 
= m-：X(：IIU$( M OOOOOOK77F1FOFOUO 00206 C46C1EOFOFO 00206 C46C1E0FOI1") 
= HHXCIIIi$( ••OOOOOODEFCFOHOA 00080 COC6KCFOH0EOO080C0C6ECFOE0AO") 
= III.:XC 川 <$( ..3l)7m，7F7Fm.，Fl.，UOFlMFH>O^OOOl，02U5lW^ 
lll：\(：IIK$( • , 7HKCFCKC!''CKliKK：JKKOKOF87OUC3E3E3H68K4F874A04OCOOO") 


U スト 3 
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E1D8 

CD 

72 

E2 

26 

0A 

2E 

13 

CD 

5F 

E060 

6F 

El 

CD 

A9 

E2 

CD 

C6 

E6 

21 

EU0 

64 

F0 

CD 

90 

E3 

DD 

21 

71 

：03 

E1E0 

A5 

E8 

CD 

Cl 

E8 

06 

05 

11 

IF 

E068 

3A 

A4 

F0 

32 

A3 

FO 

CD 

C9 

29 

E118 

FO 

CD 

90 

E3 

CD 

62 

El 

3A 

:7A 

E1B8 

E4 

F0 

CD 

72 

E2 

DD 

21 

93 

86 

E070 

E8 

DD 

21 

71 

FO 

3E 

02 

DD 

64 

B120 

AD 

F0 

H6 

FF 

CA 

34 

B1 

3D 

:9E 

B1F0 

F0 

3K 

1A 

DD 

77 

01 

3E 

03 

DE 

E078 

77 

00 

3E 

1C 

67 

DD 

77 

01 

8D 

E128 

32 

AD 

F0 

21 

8E 

EF 

CD 

A7 

: El 

E1F8 

DD 

77 

02 

06 

12 

C5 

CD 

79 

79 











E130 

ED 

C3 

FA 

E0 

DD 

21 

93 

FO 

: 0B 











SUM ： 

73 

49 

76 

BD 

CA 

0C 

90 

CO : 

：15 

E138 

DD 

7E 

00 

FE 

OF 

C2 

59 

El 

:64 

SUM ： 

BB 

29 

86 

B3 

6D 

F8 

A9 

08 

33 











E140 

DD 

66 

01 

DD 

6E 

02 

DD 

21 

:8F 











E08O 

3E 

15 

6F 

DD 

77 

02 

3E 

0A 

60 

E148 

7E 

F0 

DD 

74 

01 

DD 

75 

02 

:14 

E200 

E2 

CD 

62 

El 

Cl 

10 

F6 

DD 

96 

E088 

DD 

77 

OC 

CD 

28 

E8 

DD 

21 

3B 

E150 

DD 

21 

93 

F0 

3E 

FF 

DD 

77 

: 12 

E208 

21 

7E 

F0 

3E 

17 

DD 

77 

01 

39 

E090 

64 

FO 

3E 

02 

DD 

77 

00 

3E 

26 

E158 

00 

21 

1A 

F0 

CD 

A7 

M) 

C3 

： 4F 

E210 

3E 

06 

DD 

77 

02 

CD 

5F 

E2 

A8 

E098 

02 

67 

DD 

77 

(， 1 

3E 

15 

6F 

80 

E160 

FA 

E0 

3A 

A5 

F0 

4F 

06 

FF 

: FD 

E218 

DD 

21 

57 

F0 

3E 

17 

DD 

77 

EE 

E0A0 

DD 

77 

02 

3E 

IE 

DD 

77 

0C 

12 

E168 

10 

FE 

0D 

C2 

66 

El 

C9 

26 

:13 

E220 

01 

3E 

06 

3E 

09 

DD 

77 

02 

E2 

E0A8 

CD 

28 

E8 

DD 

21 

57 

F0 

3E 

60 

E170 

0D 

2E 

03 

CD 

A5 

B8 

CD 

Cl 

••26 

G228 

CD 

5F 

E2 

DD 

21 

71 

F0 

3E 

AB 

E0BO 

02 

DD 

77 

00 

3E 

02 

67 

DD 

DA 

E178 

E8 

06 

0A 

11 

B1 

F0 

CD 

72 

:E9 

E230 

17 

DD 

77 

01 

3E 

0C 

DD 

77 

0A 

E0B8 

77 

01 

3E 

01 


DD 

77 

02 

7C 











E238 

02 

CD 

5F 

E2 

DD 

21 

64 

F0 

62 

E0C0 

3E 

28 

DD 

77 

0C 

CD 

28 

E8 

A3 

SUM ： 

FI 

D4 

95 

97 

AO 

D7 

55 

26 

: E3 

E240 

3E 

17 

DD 

77 

01 

3E 

0F 

DD 

D4 


132 Oh ! X 1991.10. 























E248 

77 

02 

CD 

5F 

E2 

DD 

21 

4A 

CF 

E250 

F0 

3E 

17 

DD 

77 

01 

3E 

12 

EA 

E258 

DD 

77 

02 

CD 

5F 

E2 

C9 

06 

33 

E260 

11 

C5 

CD 

79 

E2 

CD 

62 

El 

0E 

E268 

21 

3C 

EF 

CD 

A7 

ED 

Cl 

10 

7E 

E270 

F0 

C9 

1A 

77 

13 

23 

10 

FA 

8A 

E278 

C9 

DD 

66 

01 

DD 

6E 

02 

25 

7F 

SUM ： 

72 

2E 

43 

C2 

8F 

95 

BD 

2D : 

:B3 

E280 

CD 

28 

E8 

DD 

66 

01 

DD 

6E 

6C 

B288 

02 

24 

24 

CD 

A5 

E8 

CD 

Cl 

32 

E290 

E8 

7E 

CD 

Cl 

E9 

DD 

66 

01 

21 

E298 

DD 

6E 

02 

24 

24 

2C 

CD 

A5 

33 

E2A0 

E8 

CD 

Cl 

E8 

7E 

CD 

Cl 

E9 

53 

E2A8 

C9 

CD 

62 

El 

01 

00 

1C 

3E 

34 

E2B0 

0E 

ED 

79 

05 

ED 

78 

E6 

20 

E4 

E2B8 

C8 

C3 

A9 

E2 

01 

0A 

00 

26 

47 

E2C0 

00 

6F 

CD 

36 

E7 

E5 

F5 

26 

59 

E2C8 

24 

2E 

10 

CD 

A5 

E8 

FI 

El 

8E 

E2D0 

CD 

Cl 

E9 

03 

7D 

C6 

30 

CD 

BA 

E2D8 

Cl 

E9 

C9 

26 

IF 

2E 

12 

CD 

C5 

E2E0 

A5 

E8 

DD 

21 

7E 

F0 

CD 

4B 

11 

E2E8 

E8 

26 

24 

2E 

13 

CD 

A5 

E8 

CD 

E2F0 

3A 

AB 

F0 

C6 

30 

CD 

Cl 

E9 

42 

E2F8 

DD 

21 

92 

F0 

26 

IF 

2E 

15 

08 

SUM ： 

71 

A3 

32 

70 

94 

AB 

29 

14 : 

32 

E30O 

CD 

A5 

E8 

3E 

7D 

CD 

7C 

E9 

47 

E308 

DD 

7E 

00 

C6 

30 

26 

24 

2E 

C9 

E310 

16 

CD 

A5 

E8 

CD 

Cl 

E9 

C9 

B0 

E318 

DD 

77 

04 

3C 

DD 

77 

05 

3C 

29 

B320 

DD 

77 

06 

3C 

DD 

77 

07 

3C 

2D 

E328 

DD 

77 

08 

3C 

DD 

77 

09 

3C 

31 

E330 

DD 

77 

0A 

3C 

DD 

77 

OB 

3C 

35 

E338 

C9 

DD 

21 

93 

F0 

DD 

7E 

00 

A5 

E340 

FE 

0F 

CA 

49 

E3 

DD 

21 

7E 

7F 

B348 

F0 

01 

00 

1C 

3E 

0E 

ED 

79 

BF 

E350 

05 

ED 

78 

32 

8C 

F0 

E6 

02 

00 

E358 

CA 

74 

E3 

3A 

8C 

F0 

i«:r, 

01 

BE 

E360 

CA 

7B 

E3 

3A 

8C 

F0 

E6 

04 

C8 

E368 

CA 

82 

E3 

3A 

8C 

F0 

E6 

08 

D3 

E370 

CA 

89 

B3 

C9 

CD 

D5 

E7 

CD 

55 

E378 

73 

E4 

C9 

CD 

AB 

E7 

CD 

73 

BF 

SUM ： 

8B 

84 

61 

4A 

A7 

D4 

81 

16 : CC 

E380 

E4 

C9 

CD 

56 

E7 

CD 

73 

E4 

DB 

E388 

C9 

CD 

80 

E7 

CD 

73 

E4 

C9 

EA 

E390 

CD 

44 

B7 

C2 

A9 

E4 

CD 

8F 

A3 

E398 

E8 

DD 

46 

00 

B8 

CA 

96 

E3 

06 

E3A0 

DD 

77 

00 

C3 

90 

E3 

3A 

AF 

73 

E3A8 

F0 

FE 

0E 

CA 

B9 

E3 

CD 

90 

BF 

B3B0 

E3 

3A 

AF 

F0 

3C 

32 

AF 

F0 

C9 

E3B8 

C9 

CD 

96 

E3 

3E 

00 

32 

AF 

2E 

B3C0 

F0 

C9 

3A 

B0 

F0 

FE 

00 

C2 

53 

E3C8 

68 

E4 

FD 

21 

7E 

F0 

DD 

7E 

33 

E3D0 

02 

FI) 

46 

02 

B8 

D2 

DE 

E3 

92 

E3D8 

DD 

46 

02 

FD 

7E 

02 

98 

57 

91 

B3E0 

DD 

7E 

01 

FD 

46 

01 

B8 

D2 

2A 

E3E8 

F0 

E3 

DD 

46 

01 

FD 

7E 

01 

73 

E3F0 

98 

BA 

DA 

2A 

E4 

DD 

7E 

01 

96 

E3F8 

FD 

46 

01 

B8 

DA 

09 

E4 

CA 

8D 

SUM ： 

74 

84 

05 

54 

81 

8C 

8D 

15 

：00 

E400 

5F 

E4 

CD 

56 

E7 

C0 

C3 

0D 

DD 

E408 

E4 

CD 

80 

E7 

C0 

DD 

7E 

02 

35 

E410 

FD 

46 

02 

B8 

CA 

5F 

E4 

D2 

DC 

E418 

22 

E4 

CD 

D5 

E7 

C0 

CD 

5F 

7B 

E420 

E4 

C9 

CD 

AB 

E7 

C0 

CD 

5F 

F8 

E428 

E4 

C9 

DD 

7E 

02 

FD 

46 

02 

4F 

E430 

B8 

CA 

5F 

E4 

D2 

3E 

E4 

CD 

86 

E438 

D5 

E7 

C0 

C3 

42 

E4 

CD 

AB 

DD 

E440 

E7 

C0 

DD 

7E 

01 

FD 

46 

01 

47 

G448 

B8 

DA 

57 

E4 

CA 

5F 

E4 

CD 

A7 

E450 

56 

E7 

C0 

CD 

5F 

E4 

C9 

CD 

A3 

E458 

80 

E7 

C0 

CD 

5F 

E4 

C9 

3E 

31.: 

B460 

06 

32 

B0 

F0 

CD 

90 

E3 

C9 

El 

E468 

3A 

B0 

F0 

3D 

32 

B0 

F0 

CD 

B6 

E470 

90 

E3 

C9 

FD 

21 

93 

FO 

FD 

DA 

E478 

7E 

00 

FE 

OF 

CA 

8C 

E4 

21 

E6 

SUM: 

7A 

4B 

00 

CF 

C8 

IE 

19 

A6 

：39 

E480 

56 

EF 

CD 

A7 

ED 

FD 

21 

7E 

42 

G488 

F0 

CD 

A7 

E5 

DD 

21 

4A 

F0 

81 

E490 

CD 


E4 

DD 

21 

57 

F0 

CD 

6C 

E498 

A9 

E4 

DD 

21 

64 

F0 

CD 

A9 

55 

E4A0 

E4 

DD 

21 

71 

F0 

CD 

A9 

E4 

9D 

E4A8 

C9 

FD 

21 

93 

F0 

FD 

7E 

00 

E5 

E4B0 

FK 

OF 

CA 

B9 

E4 

FD 

21 

7E 

10 

E4B8 

F0 

FD 

7E 

01 

DD 

46 

01 

90 

20 

E4C0 

3C 

FE 

00 

D8 

FE 

03 

D0 

FD 

E0 

E4C8 

7E 

02 

DD 

46 

02 

90 

3C 

FE 

6F 

E4D0 

00 

D8 

FE 

03 

D0 

FD 

21 

93 

5A 

E4D8 

F0 

FD 

7E 

00 

FE 

0F 

CA 

FI 

33 

E4E0 

E4 

CD 

62 

El 

CD 

62 

El 

CD 

D1 

E4E8 

62 

El 

CD 

62 

El 

CD 

1A 

E5 

IF 

E4F0 

C9 

21 

B2 

EF 

CD 

A7 

ED 

2A 

46 

E4F8 

9F 

F0 

DD 

7E 

0C 

06 

00 

4F 

4B 

SUM ： 

AF 

C3 

06 

19 

45 

ED 

50 

80 : 

：93 

E500 

09 

22 

9F 

F0 

CD 

C6 

E6 

DD 

10 

E508 

66 

01 

DD 

6E 

02 

CD 

76 

E5 

DC 

E510 

2A 

8A 

F0 

DD 

74 

01 

DD 

75 

48 

E518 

02 

C9 

21 

AA 

EF 

CD 

A7 

ED 

E6 

E520 

3A 

AB 

F0 

3D 

32 

AB 

F0 

CD 

AC 

E528 

DB 

E2 

DD 

21 

71 

F0 

DD 

66 

5F 

E530 

01 

DD 

6E 

02 

CD 

76 

E5 

DD 

53 

E538 

21 

64 

F0 

DD 

66 

01 

DD 

6E 

04 

K540 

02 

CD 

76 

E5 

DD 

21 

57 

F0 

6F 

E548 

DD 

66 

01 

DD 

6E 

02 

CD 

76 

D4 

E550 

E5 

DD 

21 

4A 

F0 

DD 

66 

01 

61 


E558 DD 6E 02 CD 76 E5 DD 21：73 
E560 7E F0 DD 66 01 DD 6E 02 ：FF 
E568 CD 76 E5 3A AB F0 FE 01 : FC 
E570 D2 71 E0 C3 2A ED CD A5 ： 6F 
E578 E8 CD Cl E8 CD 9A E5 23 : CD 


SUM: 78 66 B5 46 5C AC F4 F5 : CA 

E580 03 CD 9A E5 0B 2B 1128 : BE 
E588 00 19 E5 60 6919 44 4D ：71 
E590 El CD 9A E5 23 03 CD 9A : BA 
E598 E5 C9 7E FE 20 CC BF E9 : BE 
E5A0 7E FE 20 C4 B4 E9 C9 FD ： C3 
E5A8 217E F0 FD 66 01 FD 6E :5E 
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E5B8 FE 6D CA CD E5 FE 71 CA ：20 
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E5D81614 3A A3 F0 3D 3D CA ： 3B 
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E5F0 00 32 A3 F0 CD C9 E8 CD : 10 
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SUM: 2B C2 76 BQ DE 96 44 A8 :A6 

E600 C3 60 ED 3A 91 F0 3C 32 ：39 
E608 91 F0 CD FI E9 D9 21 C6 : E8 
E610 EF CD A7 ED 2A 9F F0 06 :0F 
E618 00 0G 05 09 22 9F F0 CD ： 9A 
E620 C6 E6 3A 91 F0 FE 05 C0 : 2A 
E628 DD 2164 F0 DD 66 01 DD ：73 
E630 6E 02 CD 41 E6 CD A5 E8 : BE 
E638 3E 7D CD 7C E9 CD 01 EA : A5 
E640 C9 22 46 F0 CD A5 E8 CD ：48 
E648 Cl E8 7E FE 20 C2 6D E6 ： 5A 
E650 23 7E FE 20 C2 6D E6 2B : FF 
E658 0128 00 09 7E FE 20 C2 ：90 
E660 6D E6 23 7E FE 20 C2 6D ：41 
E668 E6 2A 46 F0 C9 26 0E 2E :71 
E670 09 C9 3A 92 F0 FE 01 D8 ：65 
E678 3D 32 92 F0 CD F8 E2 DD :75 


SUM ： D9 6C 95 661313 F7 2A ：87 

E680 217E F0 DD 66 01 DD 6E : IE 
E688 02 3E 0F DD 2193 F0 DD : AD 
E690 74 01 DD 75 02 DD 77 00 : ID 
E698 3E 00 DD 77 03 3E IE 32 :23 
E6A0 AD F0 C9 3A 92 F0 3C 32 :90 
E6A8 92 F0 CD FI E9 D9 2A 9F : CB 
E6B0 F0 06 00 0E 32 09 22 9F ： O0 
E6B8 F0 CD C6 E6 CD F8 E2 21：31 
E6C0 72 EF CD A7 ED C9 2A 9F ：54 
E6C8 F0 0110 27 CD 36 E7 32 ：44 
E6D0 AA FO 01 E8 03 CD 36 E7 ：70 
E6D8 32 A9 F0 0164 00 CD 36 :33 
E6E0 E7 32 A8 F0 01 0A 00 CD :89 
E6E8 36 E7 32 A7 F0 7D C6 30 :59 
E6F0 32 A6 F0 26 212E 0C CD ：16 
E6F810 E7 2A A1 F0 ED 4B 9F ：89 


SUM ： 919F D7 DA 29 E7 FD 65 ：53 

E700 F0 ED 42 D0 ED 43 A1 F0 ： B0 
E708 26 212E 08 CD 10 E7 C9 ： 0A 
E710 CD A5 E8 3A AA F0 CD Cl : BC 
E718 E9 03 3A A9 F0 CD Cl E9 :36 
E720 03 3A A8 F0 CD Cl E9 03 ： 4F 
E728 3A A7 F0 CD Cl E9 03 3A :85 
E730 A6 F0 CD Cl E9 C9 AF ED ：72 
E738 42 DA 40 E7 3C C3 37 E7 :60 
E740 09 C6 30 C9 DD 7E 00 FE :21 
E748 00 CA D5 E7 FE 01 CA 80 : CF 
E750 E7 FE 02 CA AB E7 DD 66 ：86 
E758 01 DD 6E 02 25 CD IB E8 :43 
E760 C8 2A 3E F0 2C CD IB E8 : 1C 
E768 C8 2A 3E F0 2D CD 28 E8 ： 2A 
E770 DD 66 01 DD 6E 02 24 24 :D9 
E778 CD 00 E8 2C CD 00 E8 C9 ： 5F 


SUM: 1C 861185 4615 F9 FD :89 

E780 DD 66 01 DD 6E 02 24 24 :D9 
E788 CD IB E8 C8 2A 3E F0 2C : 1C 
E790 CD IB E8 C8 2A 3E F0 25 : 15 
E798 2D CD 28 E8 DD 66 01 DD :2B 
E7A0 6E 02 25 CD 00 E8 2C CD :43 
E7A8 00 E8 C9 DD 66 01 DD 6E :40 
E7B0 02 2D CD IB E8 C8 2A 3E :2F 
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E7C0 F0 25 CD 28 E8 DD 66 01:36 
E7C8 DD 6E 02 2C 2C CD 00 E8 :5A 
E7D0 24 CD 00 E8 C9 DD 66 01 : E6 
E7D8 DD 6E 02 2C 2C CD IB E8 ：75 
E7E0 C8 2A 3E F0 24 CD IB E8 :14 
E7E8 C8 2A 3E F0 25 2D CD 28 :67 
E7F0 E8 DD 66 01 DD 6E 02 2D : A6 
E7F8 CD 00 E8 24 CD 00 E8 C9 ：57 
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E800 22 3E F0 CD A5 E8 CD Cl:38 
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E810 FE 20 C4 B4 E9 2A 3E F0 ： D7 
E818 F6 FF C9 22 3E F0 CD A5 :80 
E820 E8 CD Cl E8 7E FE 23 C9 : C6 
E828 DD 74 01 DD 75 02 CD A5 : 18 
E830 E8 DD 7E 03 FE 01 C2 42 : 49 
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E860 7E 06 CD B4 E9 03 DD 7E : 4C 
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07 

CD 

B4 

E9 

C9 

DD 
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08 

9D 
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CD 

B4 

E9 

03 

DD 

7E 

09 

CD 

9E 
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B4 

E9 

0B 

21 

28 

00 

09 

44 

3E 

SUM: 

07 

26 

16 

FC 

F2 

75 

8C 
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E880 

4D 

DD 

7E 

0A 

CD 

B4 

E9 

03 

IF 

E888 

DD 

7E 

0B 

CD 

B4 

E9 

C9 

2A 

C3 

E890 

44 

F0 

54 

5D 

29 

29 

19 

11 

61 

E898 

82 

35 

19 

22 

44 

F0 

7C 

E6 

88 

E8A0 

03 

32 

42 

F0 

C9 

22 

48 

FO 

8A 

E8A8 

26 

00 

29 

44 

4D 

29 

29 

09 

3B 

E8B0 

29 

29 

01 

00 

30 

09 

ED 

4B 

C4 

E8B8 

48 

F0 

48 

06 

00 

09 

44 

4D 

20 

E8C0 

C9 

78 

69 

F6 

D0 

CB 

AF 

67 

51 

E8C8 

C9 

CD 

CC 

E9 

CD 

41 

EC 

01 

46 

E8D0 

2A 

30 

IE 

0B 

16 

07 

7E 

CB 

E9 

E8D8 

3F 

CB 

3F 

CB 

3F 

CB 

3F 

CD 

2A 

E8E0 

09 

E9 

03 

03 

7E 

E6 

0F 

CD 

38 

E8E8 

09 

E9 

03 

03 

23 

15 

C2 

D6 

C8 

E8F0 

E8 

E5 

60 

69 

01 

1C 

00 

ED 

A0 

E8F8 

42 

44 

4D 

El 

E5 

21 

50 

00 

0A 

SUM ： 

Cl 

06 

EF 

95 

AD 

29 

62 

45 : 

: C8 

E90O 

09 

44 

4D 

El 

ID 

C2 

D4 

E8 

16 

E908 

C9 

FE 

01 

C2 

14 

E9 

3K 

69 

2E 

E910 

CD 

7C 

E9 

C9 

FE 

02 

C2 

ID 

DA 

E918 

E9 

CD 

53 

E9 

C9 

FE 

03 

C2 

71 •: 

E920 

2B 

E9 

3E 

6D 

CD 

7C 

E9 

CD 

BE 

E928 

01 

EA 

C9 

FE 

04 

C2 

39 

E9 

9A 

E930 

3E 

71 

( ， 1) 

7C 

E9 

CD 

01 

EA 

99 

E938 

C9 

FE 

05 

C2 

47 

E9 

3E 

75 

71 

E940 

CD 

7C 

E9 

CD 

01 

EA 

C9 

FE 

B1 

E948 

06 

C0 

3E 

79 

CD 

7C 

E9 

CD 

7C 

E950 

01 

EA 

C9 

CD 

E5 

E9 

CD 

BF 

DB 

E958 

E9 

03 

CD 

BK 

E9 

OB 

E5 

21 

72 

E960 

28 

00 

09 

44 

4D 

El 

CD 

BF 

2F 

E968 

E9 

03 

CD 

BF 

E9 

E5 

60 

69 

0F 

E970 

01 

28 

00 

ED 

42 

4 4 

4D 

0B 

F4 

E978 

El 

K6 

00 

C9 

32 

90 

F0 

CD 

0F 

SUM: 

6B 

07 

F6 

89 

3F 

93 

06 

F0 

： B9 

E980 

B4 

E9 

03 

3A 

90 

F0 

3C 

CD 

63 

E988 

B4 

E9 

0D 

E5 

21 

28 

00 

09 

DF 

E990 

44 

4D 

HI 

3A 

90 

FO 

3C 

3C 

A4 

G998 

CD 

B4 

11，9 

03 

3A 

90 

F0 

3C 

63 

E9A0 

3C 

3C 

CD 

B4 

E9 

E5 

60 

69 

90 

E9A8 

01 

28 

00 

ED 

42 

44 

4D 

0B 

F4 

E9B0 

El 

C9 

3E 

23 

ED 

79 

CB 

AO 

DC 

E9B8 

3E 

27 

ED 

79 

CB 

E0 

C9 

3E 

7D 

E9C0 

20 

ED 

79 

CB 

A0 

3E 

07 

ED 

23 

E9C8 

79 

CB 

E0 

C9 

21 

00 

D0 

22 

00 

B9D0 

37 

F0 

01 

E7 

D3 

2A 

37 

F0 

33 

E9D8 

3E 

23 

77 

2 3 

22 

37 

FO 

ED 

31 

E9E0 

42 

C2 

D5 

E9 

C9 

ED 

43 

3B 

F6 

E9E8 

F0 

D9 

ED 

4B 

3B 

F0 

CD 

Cl 

BA 

E9F0 

E8 

36 

20 

23 

36 

20 

01 

28 

E0 

B9F8 

00 

09 

36 

20 

2B 

36 

20 

D9 

B9 

SUM ： 

FD 

CC 

B9 

AE 

79 

EC 

D8 

89 : 

: F6 

EA00 

C9 

ED 

43 

3R 

F0 

D9 

ED 

4B 

35 

EA08 

3B 

F0 

CD 

Cl 

E8 

3A 

90 

F0 

5B 

EA10 

77 

3C 

23 

77 

01 

28 

00 

09 

7F 

EA18 

2B 

3C 

77 

23 

3C 

77 

D9 

C9 

56 

EA20 

3E 

03 

32 

B0 

F0 

26 

09 

2E 

70 

EA28 

04 

CD 

A5 

E8 

21 

10 

FI 

16 

96 

EA30 

OF 

7E 

CD 

Cl 

E9 

23 

03 

15 

3F 

EA38 

C2 

31 

EA 

DD 

21 

71 

F0 

06 

42 

EA40 

0C 

DD 

70 

02 

3E 

07 

DD 

77 

F4 

EA48 

01 

CD 

AB 

E7 

DD 

21 

64 

F0 

B2 

EA50 

3E 

0B 

06 

0C 

DD 

77 

01 

DD 

8D 

EA58 

70 

02 

CD 

AB 

E7 

DD 

21 

57 

26 

EA60 

FO 

3E 

0F 

06 

0C 

DD 

77 

01 

A4 

EA68 

DD 

70 

02 

CD 

AB 

E7 

DD 

21 

AC 

EA70 

4A 

F0 

3E 

13 

06 

0C 

DD 

77 

FI 

EA78 

01 

DD 

70 

02 

CD 

AB 

E7 

DD 

8C 

SUM ： 

8C 

06 

E5 

54 

99 

73 

BE 

7D : 

:12 

EA80 

21 

93 

F0 

3E 

17 

06 

0C 

DD 

E8 

BA88 

77 

01 

DD 

70 

02 

CD 

AB 

E7 

以； 

EA90 

DD 

21 

7E 

F0 

3E 

07 

DD 

77 

05 

EA98 

01 

3E 

0E 

DD 

77 

02 

CD 

80 

F0 

EAA0 

E7 

26 

06 

2E 

0B 

CD 

A5 

E8 

A9 

EAA8 

CD 

Cl 

E8 

3E 

23 

77 

26 

19 

8D 

GAB0 

2E 

0E 

CD 

A5 

E8 

CD 

Cl 

E8 

0C 

BAB8 

3E 

23 

77 

26 

07 

2E 

0B 

CD 

0B 

EAC0 

A8 

EB 

26 

0B 

2E 

0B 

CD 

A8 

72 

EAC8 

EB 

26 

0F 

2E 

0B 

CD 

A8 

EB 

B9 

EAD0 

26 

13 

2E 

0B 

CD 

A8 

EB 

26 

F8 

EAD8 

17 

2E 

0B 

CD 

A8 

EB 

DD 

21 

AE 

EAE0 

7E 

F0 

CD 

62 

El 

01 

00 

1C. 

9B 

EAE8 

3E 

0E 

ED 

79 

05 

ED 

78 

32 

4E 

EAF0 

8C 

F0 

E6 

04 

CC 

56 

E7 

3A 

A9 

EAF8 

8C 

F0 

E6 

08 

CC 

80 

E7 

3A 

D7 

SUM: 

3A 

3B 

7F 

AA 

1A 

4A 

7B 

OD : 

： 8A 

EB00 

8C 

F0 

KG 

20 

CA 

20 

EB 

3A 

91 

BB08 

8C 

F0 

E6 

04 

21 

3C 

EF 

CC 

7E 

BB10 

A7 

ED 

3A 

8C 

F0 

E6 

08 

21 

59 

BB18 

3C 

EF 

CC 

A7 

ED 

C3 

E2 

EA 

1A 

BB20 

DD 

21 

71 

F0 

CD 

82 

EB 

DD 

76 

EB28 

21 

64 

F0 

CD 

82 

EB 

DD 

21 

AD 

EB30 

57 

F0 

CD 

82 

EB 

DD 

21 

4A 

C9 

EB38 

F0 

CD 

82 

EB 

DD 

21 

93 

FO 

AB 

EB40 

CD 

82 

EB 

DD 

21 

7E 

F0 

CD 

73 

ED48 

82 

EB 

CD 

EA 

IsB 

DD 

21 

7E 

8B 

EB50 

F0 

CD 

95 

EB 

DD 

21 

93 

FO 

BE 

EB58 

CD 

95 

EB 

DD 

21 

4A 

F0 

CD 

52 

EB60 

95 

EB 

DD 

21 

57 

F0 

CD 

95 

27 

EB68 

EB 

DD 

21 

64 

F0 

CD 

95 

EB 

8A 

EB70 

DD 

21 

71 

F0 

CD 

95 

EB 

3A 

E6 


マシン語カクテル in Z 80 f s Bar 233 









































EB78 B0 F0 3D 32 B0 FO C8 C3 ：3A 


SUM: A6 AC AA D5 63 63 4F 5C :42 


SUM： E7 FB B4 D0 EC CE F8 0B ：23 


SUM： 

59 

A6 

66 

B7 

AD 

78 

E9 

CE : 

: F8 

EB80 

BB 

EA 

CD 

AB 

E7 

CD 

62 

El 

14 

EB88 

CD 

AB 

K7 

CD 

62 

El 

CD 

AB 

E7 

EB90 

E7 

CD 

62 

El 

C9 

CD 

D5 

E7 

49 

EB98 

CD 

62 

El 

CD 

D5 

E7 

CD 

62 

C8 

EBA0 

El 

CD 

D5 

E7 

CD 

62 

El 

C9 

43 

EBA8 

E5 

CD 

8F 

E8 

El 

FE 

00 

06 

OB 

EBB0 

71 

CA 

CD 

EB 

FE 

01 

06 

7D 

75 

EBB8 

CA 

CD 

EB 

FE 

02 

06 

61 

CA 

B3 

BBC0 

CD 

EB 

CD 

A5 

E8 

CD 

Cl 

E8 

88 

EBC8 

CD 

FI 

E9 

D9 

C9 

78 

32 

42 

35 

EBD0 

F0 

CD 

A5 

E8 

CD 

Cl 

E8 

3A 

FA 

EBD8 

42 

F0 

77 

3C 

23 

77 

06 

00 

85 

EBE0 

0E 

28 

09 

3C 

3C 

77 

2B 

3D 

96 

EBE8 

77 

C9 

CD 

Cl 

E8 

DD 

21 

7E 

32 

EBF0 

F0 

DD 

66 

01 

DD 

6E 

02 

CD 

4E 

EBF8 

A5 

E8 

CD 

Cl 

E8 

7B 

FE 

71 

F0 

SUM： 

23 

44 

EE 

3F 

IF 

85 

46 

48 : 

: C7 

EC00 

CA 

0B 

EC 

FE 

7D 

CA 

22 

EC 

17 

EC08 

FE 

61 

CA 

33 

EC 

C9 

21 

C6 

F8 

EC10 

EF 

CD 

A7 

ED 

2A 

9F 

FO 

01 

0A 

EC18 

E8 

03 

09 

22 

9F 

F0 

CD 

C6 

38 

EC20 

E6 

C9 

21 

72 

EF 

CD 

A7 

ED 

92 

EC28 

3A 

92 

F0 

3C 

32 

92 

F0 

CD 

79 

EC30 

F8 

E2 

C9 

CD 

B9 

ED 

3A 

AB 

FB 

EC38 

F0 

3C 

32 

AB 

F0 

CD 

DB 

E2 

83 

EC40 

C9 

3A 

A3 

F0 

FE 

00 

CA 

81 

DF 

EC4 8 

EC 

FE 

01 

CA 

8A 

EC 

FE 

02 

2B 

EC50 

CA 

9A 

EC 

FE 

03 

CA 

AA 

EC 

B1 

EC58 

FE 

04 

CA 

BA 

EC 

FE 

05 

CA 

3F 

EC60 

CA 

EC 

FE 

06 

CA 

DA 

EC 

FE 

48 

EC68 

07 

CA 

EA 

EC 

FE 

08 

CA 

FA 

71 

EC70 

EC 

FE 

09 

CA 

0A 

ED 

FE 

0A 

BC 

EC78 

CA 

1A 

ED 

FE 

0B 

CA 

D1 

ED 

62 

SUM： 

AB 

5C 

AA 

92 

50 

88 

A8 

E8 : 

: AB 

EC8C 

C9 

3E 

D0 

32 

A5 

FO 

21 

20 

DF 

EC88 

FI 

C9 

3E 

F0 

32 

A5 

F0 

26 

D5 

EC90 

1A 

2E 

15 

22 

8A 

F0 

21 

6D 

87 

EC98 

FI 

C9 

3E 

F0 

32 

A5 

F0 

26 

D5 

ECA0 

06 

2E 

01 

22 

8A 

F0 

21 

BA 

AC 

ECA8 

FI 

C9 

3E 

F0 

32 

A5 

F0 

26 

D5 

ECBO 

16 

2E 

01 

22 

8A 

F0 

21 

07 

09 

ECB8 

F2 

C9 

3E 

F0 

32 

A5 

F0 

26 

D6 

ECC0 

0A 

2E 

0D 

22 

8A 

FO 

21 

54 

56 

ECC8 

F2 

C9 

3E 

DO 

32 

A5 

F0 

26 

B6 

ECD0 

10 

2E 

05 

22 

8A 

F0 

21 

A1 

A1 

ECD8 

F2 

C9 

3E 

D0 

32 

A5 

F0 

26 

B6 

ECE0 

0C 

2E 

0D 

22 

8A 

F0 

21 

EE 

F2 

ECE8 

F2 

C9 

3E 

C0 

32 

A5 

F0 

26 

A6 

ECF0 

08 

2E 

05 

22 

8A 

F0 

21 

3B 

33 

ECF8 

F3 

C9 

3E 

CC 

32 

A5 

FO 

26 

B3 

SUM： 

BB 

C8 

FB 

0C 

FB 

A8 

88 

9C : 

:51 

EDQ0 

0E 

2E 

13 

22 

8A 

F0 

21 

88 

94 

ED08 

F3 

C9 

3E 

B0 

32 

A5 

F0 

26 

97 

ED10 

1C 

2E 

09 

22 

8A 

F0 

21 

D5 

E5 

ED18 

F3 

C9 

3E 

BO 

32 

A5 

F0 

26 

97 

ED20 

16 

2E 

0D 

22 

8A 

F0 

21 

22 

30 

GD28 

F4 

C9 

3E 

00 

32 

A3 

F0 

CD 

8D 

ED30 

C9 

E8 

26 

0A 

2E 

0C 

CD 

A5 

8D 

ED38 

E8 

CD 

Cl 

E8 

06 

OA 

11 

E9 

68 

ED40 

F0 

CD 

72 

E2 

3E 

F0 

32 

A5 

16 

ED48 

FO 

DD 

21 

93 

F0 

3E 

17 

DD 

A3 

ED50 

77 

01 

3E 

0B 

DD 

77 

02 

CD 

E4 

ED58 

5F 

E2 

CD 

62 

El 

C3 

3B 

E0 

2F 

ED60 

3A 

A3 

F0 

F5 

3E 

00 

32 

A3 

D5 

ED68 

F0 

CD 

C9 

E8 

FI 

3C 

32 

A3 

70 

ED70 

F0 

26 

0A 

2E 

0C 

CD 

A5 

E8 

B4 

ED78 

CD 

Cl 

E8 

06 

0A 

11 

F3 

F0 

7A 

SUM： 

68 

7E 

13 

AB 

99 

55 

93 

73 : 

:98 

ED80 

CD 

72 

E2 

3E 

F0 

32 

A5 

FO 

16 

ED88 

DD 

21 

93 

FO 

3E 

17 

DD 

77 

2A 

ED90 

01 

3E 

0B 

DD 

77 

02 

CD 

5F 

CC 

ED98 

E2 

CD 

62 

El 

3E 

00 

32 

91 

F3 

EDA0 

F0 

CD 

C9 

E8 

C3 

71 

E0 

16 

98 

EDA8 

1C 

7E 

01 

00 

1C 

ED 

79 

05 

22 

EDB0 

23 

7E 

ED 

79 

15 

C2 

A9 

ED 

74 

EOB8 

C9 

21 

03 

F0 

3E 

01 

77 

E5 

78 

EDC0 

F5 

21 

FE 

EF 

CD 

A7 

ED 

FI 

55 

EDC8 

El 

3C 

3C 

FE 

FD 

DA 

BE 

ED 

D9 

EDD0 

C9 

3E 

00 

32 

A3 

F0 

CD 

C9 

62 

EDD8 

E8 

FD 

21 

14 

EF 

3A 

A3 

F0 

D6 

EDEO 

3C 

FE 

09 

CA 

AD 

EE 

32 

A3 

7D 

EDE8 

F0 

DD 

21 

4A 

F0 

26 

02 

2E 

7E 

EDF0 

04 

DD 

74 

01 

DD 

75 

02 

DD 

87 

EDF8 

21 

57 

F0 

2E 

06 

DD 

74 

01 

EE 

SUM： 

5D 

2F 

85 

B3 

FI 

7D 

BF 

8A : 

:7B 

EE00 

DD 

75 

02 

DD 

21 

64 

F0 

2E 

D4 

EE08 

08 

DD 

74 

01 

DD 

75 

02 

DD 

8B 

EE10 

21 

71 

F0 

2E 

0A 

DD 

74 

01 

0C 

EE18 

DD 

75 

02 

DD 

21 

93 

F0 

2E 

03 

EB20 

0C 

DD 

74 

01 

DD 

75 

02 

21 

1)3 

EE28 

0F 

EF 

06 

05 

FD 

7E 

00 

77 

FB 

BE30 

FD 

23 

23 

10 

F7 

06 

05 

21 

76 

EE38 

0F 

EP 

7E 

FE 

00 

C2 

46 

EE 

70 

EE40 

23 

10 

F7 

C3 

DD 

ED 

CD 

4C 

DO 

EE48 

EE 

C3 

35 

EE 

CD 

62 

El 

3A 

IE 

EE50 

0F 

EF 

FE 

00 

CA 

62 

EE 

3D 

53 

EE58 

32 

OF 

EF 

DD 

21 

4A 

F0 

CD 

35 

EE60 

HO 

E7 

3A 

10 

I.:F 

FE 

00 

CA 

68 

EE68 

75 

EE 

3D 

32 

10 

EF 

DD 

21 

CF 

EE70 

57 

F0 

CD 

80 

E7 

3A 

11 

EF 

B5 

EE78 

FE 

00 

CA 

88 

EE 

3D 

32 

11 

DE 


EE80 EF DD 2164 F0 CD 80 E7 :75 
EE88 3A 12 EF FH 00 CA 9B EE : 8C 
EE90 3D 3212 EP DD 2171 F0 : CF 
EE98 CD 80 E7 3A 13 EF FE 00 :6E 
EEA0 C8 3D 3213 EF DD 2193 : CA 
EBA8 F0 CD 80 E7 C9 26 0B 2E :4C 
EEB0 11 CD A5 E8 21 B1 F0 3E :6B 
EEB8 0A 32 A3 F0 CD FI EE 26 ：A1 
EEC0 0A 2E 12 Cl) A5 E8 21 BH :80 
EEC8 F0 3E 0C 32 A3 F0 CD FI : BD 
EED0 EE 26 08 2E 13 CD A5 E8 :B7 
EED8 21 FD F0 3E 13 32 A3 F0 : 24 
EEE0 CD FI EE CD A9 E2 3E 01:43 
EEE8 32 A3 F0 CD CC E9 C3 8A :94 
EEF0 EC 7E CD Cl E9 C5 E5 21 : AC 
EEF8 3C EF CD A7 ED CD 62 El：9C 


SUM: 36 3A 91 CA 3F 80 12 FB :97 

EF00 El Cl23 03 3A A3 F0 3D : D2 
EF08 C8 32 A3 F0 C3 FI EE 00 :2F 
EF10 00 00 00 00 17191A 19 ：63 
EF181715151515151111 : A2 
EF20 111111 00 0D 0E 0F 00 ：5D 
EF28 0B 0B 0B 0B 0B 07 00 00 :3E 
EF30 00 07 05 00 05 00 05 03 : 19 
BF38 03 03 03 03 00 96 0100 : A3 
EF40 02 82 00 78 05 00 06 00 :07 
EF48 07 3F 0810 0910 0A 10 :91 
EF50 0B 00 0C 05 0D 00 00 00 :29 
EF58 01 00 02 00 03 00 04IE :28 
EF60 05 00 06 00 07 3C 0810 :66 
EF68 0910 0A 10 0B 00 0C 05 :4F 
EF70 0D 00 00 00 01 00 02 21：31 
EF78 03 00 04 00 05 00 06 00 : 12 


SUM:12 FF 29 B3 7C B9 4E CE : 3E 

EF80 07 38 08 00 0910 0A 0G ：6A 
EF88 0B 00 0C 05 0D 00 00 BD : E6 
EF90 01 00 02 00 03 00 04 00 :0A 
EF98 05 00 06 00 07 38 0810 ：62 
EFA0 0910 0A 10 0B 00 0C 03 : 41) 
EFA8 0D 08 00 BD 01 01 02 00 ：D6 
EFB0 03 00 04 00 05 00 06 00 : 12 
EFB8 07 38 0810 0910 0A 10 :8A 
EFC0 0B 00 0C 05 0D 05 00 00 : 2E 
EFC8 01 00 02 00 03 00 0414 : IE 
EFD0 05 00 06 0A 07 29 08 00 : 4D 
EFD8 0910 0A 10 0B 00 0C 04 :4E 
EPE0 0D 04 00 00 0164 02 00 ：78 
EFE8 03 00 04 96 05 00 06IF ：C7 
EFF0 07IF 0810 0910 0A 10 ：71 
EFF8 0B 00 0C 1A 0D 53 00 00 ：91 


SUM: 74 BB 68 Cl78 4E 5E 27 : A3 

F000 01 00 02 00 03 00 04 00 ：0A 
F008 05 00 06 00 07 38 08 00 ：52 
F010 0910 0A 00 0U 00 0C 04 : 3E 
F018 0D 00 00 00 01 00 02 00 : 10 
F020 03 00 04 00 05 00 06 00 : 12 
F028 07 3F 08 00 09 00 0A 00 :61 
F030 0B 00 0C 00 00 00 00 00 : 24 
F038 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
P04O 00 00 00 00 00 00 00 00 ：00 
F048 00 00 00 00 00 00 00 00 ：00 
F050 00 00 00 00 00 00 00 00 ：00 
F058 00 00 00 00 00 00 00 00 ：00 
F060 00 00 00 00 00 00 00 00 : .00 
F068 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F070 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F078 00 00 00 00 00 00 00 00 ：00 


SUM: 314F 2A 00 3138 2A 04 :41 

F080 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F088 00 00 00 00 00 00 00 00 ：00 
F090 00 00 00 00 00 00 00 00 ：0O 
F098 00 00 00 00 00 00 00 00 ：00 
FOAO 00 00 00 00 00 00 00 00 ：O0 
F0A8 00 00 00 00 00 00 00 00 :00 
F0B0 00 CF BC DD BA DE 20 B6 ：D6 
F0B8 B8 C3 D9 69 6E 20 5A 38 : DD 
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X68000 用 

うれしい!たのしい!大好き! 


Xl/tu 「 bo 用 


Takahashi Tomoyuki 局橋 


呂志 


今月は，芸術の秋とばかりに2大メジャー 
グルーフのぶつかり合いとなりました。ど 
ちらも力作，ぜひ打ち込んでみて<ださい。 
また，今罔は，久し振りに XI 用フログラム 
の登場です。アルバムからの選曲なので知 
らない人もいるかもしれませんが，聴けば 


SPANISH 


BLUE 


I'anaka Kazunan 

田中一成 


「ああ， TM 」 と納得することでしよラ。 



X 680000 PMD 用には ， Dreams Come 
True の「うれしい！たのしい！大好き！」 
をお届けしましょう。この曲は，約1年前 
の アルバム 「LOVE GOES ON •••」の中か 
らの選曲です。ドリカムといえば，「うれし 
はずかし朝帰り j なども有名ですし， CM ソ 
ングでも何曲か使われているので聴いたこ 
ともあるでしょう。女の人が1人と，男の 
人が2人の3人組です。 

さて，作品は初投稿の高橋君によるもの 
です。さすがにちょっと煮詰め不足っぽい 
のですが，期待票も込めて晴れて掲載とな 
りました。もちろん，掲載される以上，箸 
にも棒にも引っ掛からないような作品では 
ありません。今後の参考のために，いくつ 
か気づいた点を指*摘しておきましよう。 

全体的にちょっと音色のツメがあまいよ 
うです。間奏のブラスが弱めなのは FM 音 
源の宿命的なものですが，ヴォーカルはも 
っと力強い音にできると思います。なんと 
いっても，ドリカムの売りは吉田美和さん 


Dreams Come「rue 



のヴォーカルなのですから，もっと研究す 
るとよいでしよう。いまのままでは，バッ 
キングにヴォーカルが埋もれ気味ですよね。 
バッキングと似ている音を使わないだけで 
も，ずいぶんと雰囲気がかわると思います。 
試してみてください。 

それから，フイ ニッ シュがイマイチでは 
ないでしようか 0 フエー ドアウトカ ? パ、 ラバ 
ラになっています。めりはりをつけてアレ 
ンジしてみるといいかもしれません。たと 
え ば，ループを 「うれしいたのしいだいす 
き」で切ってしまうなんてのも有効でしよ 
1 〇 

リストの入力について注意点があります。 
各 トラックの最後のあたりに，ひとつおき 
に空白がある文字列がありますが，正確に 
入力してください。 

高橋君は就職先を探しているそうですね。 
もう決まっているのかな？就職は「くやし 
い！かなしい！大嫌い！」ではなく，「う 
れしい！たのしい！大好き！」になって 
いるといいですね。仕事をはじめるとなか 
なか パソコンを いじる暇がなくなるようで 
すが，もっともっと研究して常連目す旨して 
がんばってくださいね。 


マイナーチェンジ後の初登場 


XI の MusicBASIC には，いまや TMN 
となった TM ネットワークの 「SPANISH 
BLUE 」 をお 送 りしましよう。 アルバム 
「 DRESS 」 からの選曲になります。このア 
ルバムは， 約1年半ぐらい前の作品ですね。 
ちなみに，この時期ではまだ TM ネットワ 
ークを名乗っていたはずです。 

このプログラムでは，音色設定に拡張ブ 
ログラム方式を使っていますので，そちら 



のほうを準備してください0あの「ねこ バ 
ス 」などの やつです ね。 プログラム 中で口 
ードしている “Voice set r . Bin ” というの 
がそれにあたりますので，ファイル片、ーム 
は自分で変更して〈ださい。 

FM 音源8声 + PSG を使っていますので， 
ミキシングには気をつけてください。実際 
に PSG から出ている音はハイハツトのみ 
ですので，好みの大きさにしてかまわない 
と思います。 

この作品も音色で苦労しているようです 
ね。もともと TM ネットワーク自体が音色 
に頼った曲作りをしているようなところが 
ありますので， FM 音源 + PSG だけでは役 
不足になるのは目に見えていると思います。 
できるだけメロディアスでコード進行がき 
れいだったり， サンプリングマシンに 頼り 
すぎていない曲のほうが仕上がりがよくな 
りますので，次回はそういった曲を選ぶと 
よいかもしれません。特に PCM のない X 1 
では，かなり苦労してもきれいに仕上げる 
のは至難の技ですからね。 

難しい曲を選んでしまったわりには，作 
品のデキ具合はなかなかですね。今後の田 
中君に期侍します。なんといっても XI の 
投稿は少ないので，掲載レベルの作品を送 
ってバれる人は貴重な存在なんですよ 。X 
1の毎月掲載のためにも，精進してバシバ 
シ投稿してください。 （ S . K .) 
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リスト 1 うれしい丨たのしい丨大好き！ 
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作詩 
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490 

500 

510 

520 

530 m_ 
540 /* 
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790 str sl[2561,s2[256],ml(256],m2(256],ra20[256),m21[256],m3t2 
56],m4[256],m5(256],m6(256] 

800 str drm(30],drm0[3O],drmlt256] 

810 drm="y3,2y2,29ey 2,29 ey3,3" : drmt) = ..y3 ， 1 y2,28y3 ， 3 •• 

820 31="@7 Ivl 36072 e8y2,15©7lee@72e&y2,10e«7lee«T2y2,10e8y2,15d 
7lee@72e8 

830 s2="y2,10@7Ievl3e ,, +drm0+ ,, eey2 ,I5eeey2,10eeey2,10eey2,15ee" 
♦drm 

840 ml = "o2r4l8c4e-4<c4>b-a-gf I6e- .dc>b-<c.c.ditd2d4 .e-&e-2 r4c4 
e-4<c.>b-b-l6a-gfe-dc>b-<c4.d2e-16dl6e-2 

850 m20='*18e-4a-4<e-4dc>b-a-162. fe-de- . e- . f&f 2 f 4 . g&g2 r4e-4a-4 
< e-.ddl 6 c>b-a-gfe-de-4.f2gl6fl622 
860 m2 = "r-l ,, +m20 

870 m3="I : b-4e-8fe-4b-b-b-8b-&b-4e-8fe-&e-4e-8fa-8.g8e-8c8Ila- 
4 b-4<c4d8.e-r8.>b—b—b-8b—& : Ie-4 " 

880 m4 = ,, L16c&d&e-&f4d&e-4figte-&f&g4a-if&g&a-&b-&g&a-&b-4<ci>a 
-&h-&<citd4>b-S ： <cidSte-&die-4tf&g 
890 m5 = * , «29«fgfl6gl6rl6*16fgf 

900 m6= M b-.e- 16 e-fI6e-4b-16b-16b-b-4e-16e-f16e-l64e-4e-f16a-.g 
e-c I la-4 b-4 <c4d. e-16r8 . > b-16b- 16b-b-164cb-4e- fl6e-4b-16b-16b-b-l6 
&b-4e-f 16e-16&e-4e-f 16a-. ge-ce-4fe-16fl6&. f8e-2&e- 

910 drml = M y3,3y2,10vl5«7 Ievl4e"+drm0 + ， , @72e8y2 , 15©7 lee@72e/k>*2 , l 
0eQ71ee@72y2, 10e8y2,15@7lee972，.+drm 

920 str tm【1001 = ..r8o2vI3e48plg-16dl6<974p3vl4.. 

930 str tm2[ 100 1= M r8o2v 13d48plg-1 6674 p3vH•* 

940 str wl[ 100 i=~L16cc8cc8cc8c>gb- く c>L8” 

950 str cs(100 j = *'«34 vl2L16o4>b-<c>b-<e-f 8gr4'* 

960 str cs2i 100.] = ’’o3r8a-ga-ga-gb-g8e-4e-” 

970 str ttl[l0O] = **b-4e-f 16e-4b-16b-16b-b-4e-16e-f l6e-lB&e-4e-f 
16a-.ge-c 


10er8y2,15r8y2,I5r8y2,15rl6y2,15rl6y2,15 
1120 m(14)=m(6) 

1130 m( 15 ) = M I :3，. + s2 + ..: | y2,10@7 Iee ， , +drm0 + ' , eey2,15eeey2 ,10ey2,lOe 
y2,15reej-2,15ey2,10ey3,2y2,29@88vl0o2b-&y2,29b-y3,3 " 

1140 m(16)=-y2,I0b-8y3,2y2,28y3,3g8y2,15g8b-y2.10a-8.&y2,10a-3y 
2,15®71vl4o4eevl0@88o2a-a- y2,10a-8f3y2 f 15f8a-y2,I0g8.&y2,10g8y2 
,l5«72vl4o4ey3, K971ey3,Iy2,29ey2,29ey3,3 
1150 m(17)=s2 + ' , y2,10@71ee«7 2y3 ,ly2,28y3,3e8y2 r 15@7 lee®72e&y2.10 
e«71eey2,I0@72e8y2,15@7ley2,10©7ley2,15ey2,15r 
1160 m(18) = M |:3"+s2 +” ： I@4 70172 ,24c&y2,24c4y2,25ciy2,23cy2,26ry2 
,26ry2,27r8y2,10ry2,15r4@7lvl5y2,10ey2,15ry2,15ro4 
1170 m(19)=ro(10) :m{20)=m(11) 


1180 n(21)= M I :3-+drml + ' 


y2,10e«71ee@72y2,10e8y2,15r8y2,15ry2,15r 


1190 m(22) = ， * 


I y2 ,lO«7lee o +drm0+ M e72e8y2,15@71ee«72e4 


\y2, 10«7 lee' ， +drm0 + M « 726872 ,15@71ee@72ei 


y2,10e@71ey2,15ey2,10@72e8jr2, 15ry2,10@72e@71ee 
1200 m( 23 ) = .. | :3 ,, +drml + , ' :\y2, 1067 Iee , +drm0 + **e72e8y2,15@71eee72e4 
y2 , 10e@7lee@72y2,10e8y2,15rey2,15ry2,15r 
1210 m(24)=drml + -y2,15ry2,15rry2,10ry2,15ry2»I5rry2,10ry2,15rry 
2,15rry2,15rry2,15ry2,15r 

1220 m(25) = ,, @48o4L16vl3| :14r8y3,ly2,28r8r8y3,2y2,29ry2,29r : I >-3 
,3 

1230 m(26 ) = -y2, 10r8y2,10r.v2,10ry2,14ry2,10rry2,10rry2,14ry2,16r 
y2,10ry2,l4r8y2,14ry2,14r 

1240 m(27)=m(10) ： m(28)=m(11) ： m(29)=m(10):m{30)=ra(11) 

1250 m( 31)=tn(10) ： m( 32 )=m(11):m( 33 »=m(10 ) 

1260 set(1,33) 

1270 /* 

1280 /*TRK2aflaHaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 

1290 m( <mv0y-19,120 vl2®88p2o2..+m い .. &e-l&e-2 q6 ®v0p3 
1300 m( l ) = '*L8 «74vl5o3c>b-a-s 

1310 m( 2 ) = " I : 、 •t5a-4. , + tm2+..a-a-16a-.. + tro+. 、 .15g4vl4.. + tin2 + •. く ccl6c" 
+ tm+ "a-4r8 . b-b— 16b- " + 1^ 〇 1+ "o3 

1320 m( 3 J = "|Irl6cl6cccccl6>g16<c16>a. : I<e-e-16e-I6e-16e-e-e-16 
>b-16<e-16e-16>a-. 

1330 rot 4 ) = •• | ： I : vl5a-4 ,, +tm2 + ,, a-a-l6a- M + tm + -vl5g4 , ， +tra2 + ，， f+f+16f 
+ 8.. + tm 

1340 m( 5，= ..vl5t ， 4.，+ tm2 + ..b-b-16b-.. + tm+..l Ivl5vl5g4 ,, + tm2 + ,, <cccl6>« 
<o16>g 15 : I <vl5c4"+tm2 + ..<ccl6crl6>a..' 

1350 m( 6 ) = •• I : vl5a-4" + tm2+ ,, a-a-16a- ，, + tm+ ,, vl5g4 #， + tra2 + ,, <ccl6c>g<c 
l6>gl6vl5a-4 ,, + tm2 + ,, a-a-16a-" + tm 

1360 m( 7| I<c<cl6cl6>>b<bl6bl6>b-<b-16b-16e-<e-16e-16:|o2L16 
bbbbbbbbvl5b-4vl4a4L3 

1370 m( 8)= M | : vl4a-4 ,, + tm2 + , ， a-a-l6a- vlO©T8plo4e-I6d 16>b-16g 16 〇 2 

vl5«74g4 ， +tm2 + ,, <ccl6c° + tm+ ， , vl5a-4' , + tm2 + , ， vl4b-b-16b- ，, + tm+ ,, < , '+wl+.- 

I la• : |g. 

1380 m{ 9)='*| : vUa-4" + tm2 + ' , a-a-16a- .. +tm+ •. 备 + tm2 + .. く cc I6c.. +1 
m+"vloa-4 ,, + tm2 + ，， vl4b-b-16b-" + tm + " I 1 く .. + w 1 + .'a . : I 
1390 m(14 ) = " I :o2vl4a-4" + tm2 + ， 'a-a-l6a-v 10«78plo-4e-16dl6>b-1 62160 
2vl5@74g4.. + tra2 + ..<ccl6c.. + tm+..vl5a-4" + tm2 + ”vl4b-b-16b-._ + tm+” 11 ぐ ， + w 
1 + "a. : |< rl6ccccLl6c>gb-<c>gb-<c 

1400 m( 15 ) = *' |:LSo2a-4ra-l6a-a-16a-4a-16a-16 b-4rb- 16b-b- 16b- 4b 
-I6b-16 g-4rg-16g-g-16g-4g-l6g-l6|la-4r<e-16a-a-e-16a-e-I6e-16> : 

|rl6a-a-l6a-a-16a-a-a-16a-l6g3. 

1410 m(16} = "f-lrlr2rI5g.a--trlr2rl6f.rl6b-b-16b-16b-b-b-b-l6b-fl6 
f 16 <L16ccr>s<ccr>g<cccccL8> S. 

1420 mt 17 ) = - | :7rl : I r2L3o3c>b-a-*f 4 , *+tm2 + ， *f fl6f + tm+ , ， g4 ,， + tm2 + ,, <c 
c 16c>g<cl6>g 16a-4*+tm2 + '*b-b- l6b-” + tm 
1430 m(18)="<cl6ccl6ccl6ccl6>jl6<cl6cl6>a.vl5a-4"+tm2+"a-a-16a- 
" + tm+"g4" + tm2'*- ,, <ccl6c M + tra 

1440 m( l9) = "vl5a-4 ,, + tm2 + ,, b-b-16b- ，, + tm^ ,, <cl6ccl6ddl6e-e-16e-rl6> 
v 15a. 

1450 m ( 20 ) = " v 15 | : o2a-4 " + tm2 + '*a-a - 16a-r8a-v 15g4 "+ tm2 + " <cc 16c> g<c 
lB>gl6vl5a-4 ,, + tm2+"b-b-l6b- ,, + tm 

1460 m(21)="II<cl6ccl6c>gl6<ccl6>grl6a, : I<e-16e-e-16ddl6cc16<cr 
16>>a. 

1470 m(22) = *'vl5 L16 

1480 m{23)="a-8 a-a- a-8 a-a-& a-a- a-8 a-8 a-a- g3 gg g3 g<ci 
cc c8 c8 cc> a-8 a-a- a-8 a-b-& b-b- b-8 b-8 b-8 <cS cc c8 celt c 
>g< cc c>a& a8" 

1490 m(24)="a-8i a-8 r8 rl6a-& a-a- a-8 r8 a-8 g8& g8 r8 rl6<c& 
cc c8 >g3 く c>g a-8&. a-8 r8 rl6b-& b-b- b-8 r8 r8 <e-e-& e-e- e- 
8 >b-<e-& e-e- e-8 rl6>ai a8 
1500 for i=4 to 7 : m(i+6)=m(i) : next 
1510 set(2,24) 

1520 for ii=0 to l:FO(2,23) : FO(2,24):next 
1530 /t 

1540 /* T R K 3 

1550 str EGU[256J = "t8v0«8v8p3b-8<cl6e-8. >r8vl4@34pl" 

1560 m( y 50,11 0 L8 988 

1570 m(1J= M r8.v8o2 M +ral^"&e-I&e-2o3«v0 

1580 o( 2) = "©78vl3L16p3vl4y50 t H5b-b-b-8b-4 ,, +m3 + **f8.e-4e-2rl6<e 
-r8rl6e8." 

1590 m( 3 ) = * , L8vl2 I : r Ivl2r2®78q5e-d>b-gq7rl I I@ve@84r8vl4 >b-<cd 
fe-de-@v0:|@v0vl4 @84a-2«2 

1600 ra( 4 ) = " | : r4vl4«34o4plb-4"+EGU+ ,, vl3r2L16b-b-b-b-rl6L8b-.r4v 
14 1 lb-4..+EGU+..p3 


136 Oh ! x 1991 . 10 . 
































1610 m( 5js"rl6vl3b-16p3vl4gvl3g-16fvl4s-16rl6dl6e-l6flogl6b-8. 
： |pla-4r4rl6b-.p3>vl3L16b<c+rl6d+rl6f+rl6bvl4b-4a4 
1620 ra( 6) = "q8vl0o2«88 ,, +ral 

1630 m( 7 い ”vl4r8.e 7803 L16b-b-b-8b-&.-+ro3 + "f4< 

1640 ra(1H=m(6)+"&e-2 vl4 

1650 m(12) = "r4.«33o5L8cc.>b-.<d4d-I6cl6>bl6b-4 f+32 L16g.b-frf8 
.r4fg —rb—r<d—rfrg— f4.e-d—rc8d-32c32>b—a-gg-a-8 r8b-4bb-<c8.c8.> 
b-<d8. (d-c>bl16 b-4g8b-16fl6rf8. 

1660 m(13l = "rfrg-b-<d-rf8g-32f84tf324f8e-8«8a-8b-8<c4d-c>b-8.gi；g 
84L32«-&f&e&e- 

1670 m(14 I = "r2 .e88o2p2L16v5b-tv6b-&v7b-&v8b-itv9b-&vl0b-&vllb-&v 
12b-&vl3b-4b-4b- <c&c>b-<c8> 

1680 ra« 15) = ,, rlr8vl0 o2b-8<c>L8b-<c>b-<c>b- . <e-.c. >b-&b-2< cl 
1690 m(16Js..vl2« 881 :3o2 ,, +ml + ,, 4e-2 : I 
1700 mll7We78 Sv80 L8 o4 

1710 m ( 18) = " b—& b—ic b-4 b-& b-i b-4 b—4 b—4 ： b—4c b—it b-4 b- < e-4 
e- d& d >b-i b-& b-& b-& b-i b-& b-& b-k b-it b-k b-& b-ic b-k b- 


k b-4 fa- 
1720 m(19)=m(18) 

1730 for i=3 to 5:m(i+5)=m(iI : next 
1740 set(3,19) 

1750 for ii=0 to1:FO(3,18):F0(3,19):next 
1760 /* 

1770 "TRK4 □■□■□■□■□■□■□■□■口 ■□■□■口 

1780 m( 01= ” 《 v0@88 y 51,130 vl2o2 L8 

1790 m(If. | : 7rl:|@'.0r2vl3o 權 4_.+m4 + ..vl3o*l 

1800 m( 2 ) = "®7 8L16o3r8.vllp3y51,141 ,, + m3 + ,, f8.e-ie-2rl6<e-vl3c8.L 
8r8.v3” 

1810 m( 3 ) = **L8vlO | : rlr2q6e-d>b-gq7 I Irl@v0®78vl0r4r8 . ga-b- «?v0r 
8.«7BvlO:I@v0r2r4rl6vl4 «84f2e2 

1820 m( 4 ) = " | :r4vl4<?34o4p2e-4vl3r2r2L16gggsrl6L8g.r4vl4|le-4r2p 
3>vlle-4d4d-4c4<:If4r4r16g.vl1 P 3o2b2b-4r4< 

1830 m( 5) = ,, q8vl0o298S M +m2 

1840 m( 6> = "vllr8.r8.@78o3L16b-b-b-8b-&"+ m3 +..f4< v8 
1850 m( 9)=m{5)+"&g2 r8. 

1860 m(10)=m(12) ： m(11)=m(13l+"r2rl6 rl6 

1870 m(l2) = , ， e88o2plL16v4b-tv5b-4v6b-&v7b-&v8b-5cv9b-&vl0b-&vi Ib- 
k vl2b-&vl3b-&vl4b- vl3<civl2c>vllb-<c8 
1880 ml I3) = , 'v8rlr8" 

1890 m(14 ) = **p3o2b-8<c>b-<c8>b-L8<c>b- . <e- .c . > b-&b-2< cl 
1900 ml 15 J = "&ci6i cl6 o2©88vl2rl6r8' , +m20+' , &g2 
1910 ml 16 } = ，f I : ”+m2 十 .. &s2: | 

1920 for i= 3 to 4 ： m(i + 4)=m(i) : next 
1930 set(4,16) 


1940 /* 

1950 ハ 丁 RK5 ■□■□■□■口 ■□■口 ■口 ■□■口 ■口 ■口 
1960 m( 0l:_.@vOy 52，120 

1970 m{l)s"rlrlrlrlrlrlrlr2 vl0©19r32 〇 4 


1980 nM 2 
1990 m( 3 
2000 m( 4 
2010 m( 5 
2020 m( 6 
2030 ro| 7 
2040 m( 8 
2050 m{ 9 
2060 m(14 
2070 ml 15 
vllb-8.vl3< 
2080 m(16 


=ra4 + ,, 32o5 M 
= "vllL8 | :8..+ro5 + ": | 

= M I :3”+m5 + ": |gfgfl6gl6rl6gl6fga-' , + , * I : 4"+ro5+“ ： |，• 

= '*«78L11 :o4vl0e-&e->b- I I<e-4d4d-4c4 : I b2b-4r4 
= "r4rl6*'+cs : m(6 1 = ’’ | : )+m( 6 ) 

= cs2 + .‘ 丨 lr2e-4tfc^8. : I 

=•• @19o4 vl4ga-b-<c>a-b-<cd>b-<cde-cde-f 
=*• | :7L8vll..+m5 + " : | 

="@19o4vl4>b-<cde-cde-fde-fge-ga-<c 

@17o4vll| : a-lb-lb-1 I la-1 : |a-2.rl6g8.vl3a-4r2,r2•r16 
c4r2.r2.vllrl6a-8. 

s** 径 78rl6vl3 o2L16gb-<ce-e-8c vl4g8e-8vl3 ce-8. <cc>r 


2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
m(21) 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
<c4a- 
2240 
2250 
2260 


•gvl4<c8c8vl3c>g8.> 
m(17l = ”r8.v8«88..+rol + ..&e-2r8” 
m(18)=cs+"r4rl6"+cs+cs2+"r2e-4tfc+8. 
m(19)="r4rl6"+cs+"r4rl6"+cs+cs2+m(8) 
m( 20 卜 .. @29 SvllO L8 

m(21) = “g f « fl6gl6 rl6g!6 f g ) 


: m(21)+m{21)+m(21) 


m(22)=m(21) 
for i=4 to 
set(5,22) 

for ii=0 to l ： FO(5,21) ： FO{5,22) : next 


7 ： m(i+6)=ra(i) : next 


I □ I 


I □ ■ □ I 


□ _ □ 


/*TRK6 □■口 ■□■□■口 _CDI 
m( 0 い . ， ® vOy53, 120 v8r8 • «88 o2 
m( l )=m2 + , ， &glig2&g4 r!6«v0o5 L8 

m( 2)= M @180o3L2vl3I : a-lgca-b-IIc.rl6a8. : Ie-.rl6a8. 
m( 3 ) = '*vl la-b-gf+fa-gca-b-gf+f 1 fc4rl6a-8 . a-lgca-lc4>b4b-4 
lgcf. g->bb-8r8a4 

m( 4 ) = M I : vl3a-lgca-b-<c.> IlrI6a8. :|rl6g8. 

ml 5 ) = '*a-lgca-b-c2 .rl6a-8 . a-lgc a-b- 
m( 6)=m(3) 


2380 ra{ 0) = "«v0y54 ,130 vl2 各 88o2pl..+m2‘"&gl&glq7 p3 
2390 m(1)= M vl2r8L8e-ge-l6gl6&«4 r4 r8e-ge-lHg.b-4. ree-g«-16«l 
6 & r4 rBe-<c4>b-4<e-.>gl6& 

2400 m( 2) = "ge-ge- 16gl6tg4 r4 r8e-ge-16«.b-4. r8e-ge-16g!^g4r4 
e-fga-16b-16&b-4r4 

2410 m< 3)=° I : @87q8o5 I ： c4cg16f4f16gL6f.>b-4b-<f116te-t:d16e 
-16&| Ie-de-dl6fl6&f4d.c>b-.6 ： b-4r2c : I 
2420 m( 4)= M e -de-df4d>b-16<a-.«i32r8s ge-e-floe-16&e-4r8fl6f16f 
ddf16e-16ie-4r8g 

2430 m! 5 ) = M ge-e-g 1of 164：f 4 r8> b-< <c> b-< c> gl6 fl6e-4 r 15¢ . -g 16 
f 16if4r8f I6fl6fdl6db-gl6£：24 r8cl6dI6e-c 16e-ce-ce-fg-. e-16g-a-b-4 
b-b-b-l6& 

2440 m( 6)=m6 + -r4 f, 

2450 mf 7) = ,, @88o2q7 ,, +m(1) 

2460 m( 8)= M ge-ge-16gl6&g4 r4 r8e-ge-16g.b-4. r8e-ge-16g16g4r4 
2470 m(13 > = ..q8| :8rl : I r8L8cl6cl6e-cl6e-.ce-fg.g.f4e-cl6e-.r8ce- 
16ce-.ce-c<c.>b-.<c>gfe-cfgl6gl6&g4r2r2r8. b-16b-15b-b-16i 
2480 m(14 )=* f L8| : ' , +ttl + " I la-4b-4<c4d . e-16r. >b-16b-16b-b-16i： : I e- 
4fe-l6f.e-4.r.b-16b-16b-b-16& 

2490 m(15)=ttl+-a-4b-4<c4d.e-l6r8.>b-l6b-16b-b-16& 

2500 ml 16)=ttl + ' , a-4b-.<c.>afl6e-4&e-16<c.>?.flSe-.4 ： e-2. 

2510 m{IT )s"e78v9o4b-2<e-4>d4b-14b-lb-lS ： b-2<e-4>d4b-l&b-2&b-8.o 
3vl5L16b-b-b-8b-«c 
2520 m(I8) = ..evl27 @78 L8 

2530 mU9} = ”b-& b- e- f 16e-lSi e-&. e-16b-l6 b-l€b-16i b-16b-15 
b-4 ： b— e— f 16e—16& e—& e- e— f 16a—16 & a- 2 e- c a-& a- b-it b- <c 
i c d >b-16<e-l6 >r8 rl6b-16 b-16b-16A. b-16b-16& 

2540 m(2(M = ..b-& b- e- f 16e-16i e-& e-16b-16 b-16b-16i b-16b-16 
b-& b— e— f 16e—16&, e-t e— e— F 16a—16& a- g e - c e—& e- fL f 16e-1 
6&. e-i e-& e-& e- r8 rl6b-16 b-16b-16 & b-16b-l6i 
2550 for i=3 to 6:m(i+6)=m(iI : next 
2560 set(7,2G) 

2570 for ii=0 to1:FO(7,19J:FO(7,20) : next 
2580 /* 

2590 /* 丁只汉 80_ 口翻口疆口 _ 口 _ 口麵 0 ■□■□■□■□■口 


2620 m( 2 


r-l >b-<ce-f 16gl64g4 r4 r8 . v9 


2630 m( 6 
2640 m( 7 
2650 m( 8 
r4 r8. v9 
2660 m(12 
2670 m{16 


••@v 0755 , 110 vl2@88o2p2 ,, +m2 + , &gltgl q7 p3 
,, vl2r8L8ce-cl6e-164e-4 r4 r8ce-c 16e- . . r8ce-cl6e- 


2600 m( 0 
2616 m( 

6&e-4 r4 r8 >b-<a-4g4b-.e-164 


M e-ce-cl6e- 16&e-4 r4 r8ce-c loe- . g4 . rSce-c 16e-164ce- 


=tn6 + "rl6” 

vl2@88o2q7-+m(1) 
e—ce-cl6e—16&e—4 


r4 r8ce-c16e-.g4. r8ce-clSe-!6&e-4 


=m(6) + "r8. •• 

l = ttl + "a-4b-.<c. >gf 16e-. vl5o3e78L16b-b-b-8b-&..+m3 + ..f8 
e-2te-r8. r8 .@vl20b-b-b-8b-&. 

2680 m(17) = , * L8 

2690 m(18)=m<19):m(19)=m(20) 

2700 for i=3 to 5:m(6+i)=m(i) : next 
2710 set(8,19) 

2720 for ii=0 to l:FO(8,18) : FO(8,19) : next 
2730 /* 

27-10 m_tempo( 116) ： m_pla>*( ) ネント nll3 
2750 end 

2760 /t - 

2770 func set(trk ； int,kazu : int) 

2780 for i=0 to kazu 
2790 ra_trk(trk,m{i)) 

2800 next 
2810 endfunc 


2820 /t 

2830 func FO(trk;int,no;int) 

2840 str W[256],W2[ 100] 

2830 int basho,le,p 

2860 W=m(no > 

2870 le=len(Wj 
2880 while W<>"” 

2890 basho=strcspn( W, " ** ) : p= p+bashof 1 : W2 = ， , «v , ' + itoa ( vol(trk ) 

)+mids(W,1,basho) 

2900 if vol(trk J <1 then break 

2910 m_trk{trk,W2) 

2920 vol(trk > = vo1(trk)-l 

2930 W=midS(m{no),p,le) 

2940 endwhile 
2950 endfunc 


2270 m( 7 ) = "a-lgca-b-<c.>a4a-lgca-b-<c1> 

2280 m( 8) = '*vl2Lla-dg-a-a-dg-a-2. rl6a-8.L4 vl5f vl3r2 . r2 . r 16 v 13g 
8.vl5a-r2.r2.vl3rl6f8. 

2290 m( 9) = M Llvl4a-c r8.v8«88o2 ,, +m2+ ,, te-44e-16 

2300 ni(10 ) = " , L2@ I80o3vl3a-lsca-b-<c. >rl6a8 . a- lgca-b-<c . >vl4r!6a8 
.a-lgca-b-<c.>rI6a8.a-lgca-b-e-.a4 

2310 m(11 |="@180 L8 〇 3 @vl20 

2320 m( 12 ) ="a-4 a-& a-& a-& a-& a-it a-& a- g& g& g cSl c& cL 
c a-& a-4 bl-Si. a- b-&. b-& b—& b— く c& c& c& c& c& c> r 16a 16& a 

2330 m(13 ) = "a-& a-& a-& a-& a-4 a-4 a-4 a- g& g&. g& g c& c& 

c a-& a-& a-& a- b-& b-& b-& b- e-& e-t e-i e-L e-i e- a& a 

2340 set(6,13) 

2350 for ii=0 to1:FO{6,12) ： FO(6.13) : next 

2360 /* 

2370 /*TRK7 ■口 ■□■□■□■□■□■□■□■□■□■□蘭 


リスト 2 ドリカム用コンフイグファイル 


10=PCMS¥KICK.pcn 

14=PCMS¥SD5V15.pcm 

15=PCMS¥SD5V13.pcn 

17=PCMS¥SD3V15.pcm 

18=PCMSVSD3V13.pcm 

24=PCMS¥TOM21.pcm 

25=PCMSVTOM2_2.Dcm 

26=PCMS¥TOM2_3.pcm 

•27 = PCMS¥TOM2 4 . pcm 

28=PCMS¥ETlV10.pcm 

29=PCMS¥ET2Vl0.pcm 


10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 


■ J スト 3 SPANISH BLUE 


日本音楽著作権協会（出)許諾第917 1 1 72- 101号 


Spanish blue (DRESS version) 

by TM Network 

Programmed by Kuzunari Tanaka 


80 1 
90 f 

100 CLS0:INIT:SCREEN ： OPTIONSCREES2:PLAY©：DEFSTR p f d,o f n t w f t,c,a ( 

110 DIM p{40) : GOTO160 

120 1 

130 LABEL M ! M 


Oh!X LIVE in ， 9I 137 


















READ z：IF z<>255 THEN. PLAY p{zl ； : GOT0130 
RETURN 


op="I6V1604L8 rcc4c4cc 1301 r4.cr4cc 
p<0)=..plk3.. + op 

p(1) = "14olvl6p3 , >dl+dl+dl + , 'i5r8ilc8i3c" :p( l )=p(1)xp(1)+p( l) 

p( 2)=dl+ *iIci3c8c8 

p(3 ， =cU+dl+dl + ..8ilcilc8i3c 

p(4)=p(3)+"8c8 

p(5 ) = "iIc8c8r8c8r2 

p(6)=dl+"8ilc8ri3c 

p(7}=“ilc8c8i3c8ilc8ri3c” 

P(8}=..ilc8c8iic8ilc3r3c8i3c 
p(9 )=p(8) + *'8c8 
p(10)=dl+dl 

p(11I=dl + _.8ilc8r8c8i3c 
p(12)=dl + ,, 8ilc8i3c8c8c8c8 
p(I3)=p(ll)+ M 8c8 
p(14 )=dl + **8c8c8c8c8c8 
p(15 ) = '*r2 . i3c 
p(16)= ,, ilc8c8i3c"+dl 
p(17)="ilcl 


140 
150 
160 

170 PLAY..tl65 •*; 
180 ' 

190 ’ Drum 
200 ' 

210 dl=”ilolci3c 
220 
230 
240 
250 
250 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 


430 

RESTORE 

440： f， ! 

•• 













440 

DATA 

0 .】 

.2, 

1，2 

,1, 

2, 3 

.4 











450 

DATA 

5，¢ 

>,6, 









, 9 






xl 


















460 

DATA 

10, 

-11. 

10, 

11, 

10, 

11, 

10, 

11, 

10, 

ill, 

,10, 

,11, 

10 

.11, 

10, 

12 

470 

DATA 

10, 

11 ， 

10,11, 

10, 

11• 

10. 

13, 

10, 

11, 

,10, 

.11, 

10 

•11 ， 

10. 

13, 

.11 


















480 

1 

















490 

DATA 

5,6 

5.6, 

7,6 

,7, 

6, 8 

.6, 

7,6 

, 8 ; 

,6,1 

-,6, 

,9 






x2 


















500 

DATA 

10 

11, 

10, 

11, 

10, 

1.1 ， 

10, 

11, 

10, 

,11, 

,10, 

,11, 

10 

,11, 

10, 

12 

510 

DATA 

10 

11. 

10. 













14 

520 

1 

















530 

DATA 

10 

11, 

10, 

11, 

10, 

11, 

10, 

11, 

10, 

r li 

,10, 

,11, 

10 

,11, 

10 ， 

u 

540 

DATA 

10 

11. 

10. 

11, 

10, 

11, 



15 








• s • 
550 

DATA 

10 

11, 

10, 

11, 

10, 

11. 

10, 

13, 

10, 

,11 

,10, 

,11, 

10 

,11, 

10, 

13 

to coda 

















560 

DATA 

16 

11. 

10, 

11, 

10, 

11, 

10. 

11, 

16, 

,11 

,10, 

,11 ， 

10 

.11, 

10, 

11 

570 

DATA 

16 

11, 

10, 

11, 

10. 

11, 

10, 

11, 

16, 

,11 

,10, 

,11, 

10 

,11. 

10, 

11, 

,255 

















580 

9 

















590 

PLAY" 


















Bass 


600 
610 
620 

630 p(0) = ,, p2k7' , + op 'clap ホパ • 

640 p(l>=..i 90218 vl3p3 "+STRINGS ( 7 ,r 1J 

650 p(2)='*e-r4.r2 gr4.r2 e-r4.r l f>f<g>«<r2. e-r4 .r4 f >f<g>g<r4 . 
f4.e-r4.r4f>f< 

660 p(3) = "g2g2 g4 .grgr4 ••: p( 3 ) =p( 3 )+p( 3 ) 

670 p(4 J = "r4ggr2 g4gsr2 d4>d<dr2 dd>d<dr2 f4.fr2 ff> f < fr2 e-4.e- 
r2 

680 p(5)="e-e->e-<e-re-e-4 g4.gr2 gg>g<gr2 d4.dr2 
690 p(6 )= ,, dd>d<drdd4 f4 . fr2 f f >f<fr2 e-4 .e-r2 
700 p(7)="dd>d<drdd4 f4.fr2 ff>f<fr2 c4cde-r4. 

710 p{8)="e-e->e-<e-r2 f2f2 e-4.e-re-e-4 d2d2 
720 p(9)= ,, d4.drd4. e-2e-2 d4.b-rfd4 c2c2 c4r4rc4. 


730 p( 10)= 
740 p(11)= 
750 p( 12)= 
760 p{ 13)= 
770 p( 14)= 
780 p(15)= 
790 p(1S)= 
4 g4ggrgg4 
800 p( 17)= 

810 p( 18)= 

820 p( 19)= 
830 p(20)= 
840 p(21)= 
850 p(22)= 
860 p(23)= 
B70 p(24)= 
880 p{25> 


f2f4>f4< e-4.e-re-4. d2d2 d4>d<drdd4 

e-2e-2 d4.drdd4 c2c2 f4.ff+f+f+4 

e-2e-2 d4.drdd4 c2c2 rffff+f+f+f+ 

e-4.e-f4.f g4.frfr4 e-2f2 ggggrfrf 

e-4.e-f4.f *4.frf>f4< e-2f2 gfgab-agf 

e-4>e - <e-f2 g-J. frfr*l e-4>e-<e-f 4f4 gsfgggt's 

e-4>e-<e-f4.f g4.frf4. e-4 >e-<e- f2 gfgab-agf g4r4g4r 

e-4>e-<e- t'2 ggggggff 


-4>e - <e-f4.f g4.frf4. 
g4g4g4g4 g4.grg4. 

R2g2 g-J .grg4 . 
g4g4g4g4 f+4.f+rf+r4 rl 

e-4>e-<e-f4.f g4.frf4. e-4>e-<e- f2 g«gg>dfgf< 
e->e-4<e-f4.f g4.grg4f e-4>e-<e-f2 g4.grg4f 
e-4.e-f4.f g4.frfrf e-4>e-<e-f2 gggab-agf 
e «4> e -4<f4>f<f g4.a4b->c<b- e-4>e-<e-f4>f<f «a4b-4agf 
» e -4>e-<e-f4>f<f g4>gfrffe-< e->e - <e-4f4.f gg4.ab-ag 
890 p(26 い STRINGS (8,.. rl.” 

909 p(27)="i2o5vl3 k7 cl 

910 ' 

920 RESTORE 930:”！.. 

930 DATA 0,1,2,2, 3 

4.5.6.8.9.10.11.13.14.15.16 

4.5.6.8.9.10.12.13.14.15.17 
18 ， 19 ,19,19,18, 19,19, 19, 19,19 ,20 


940 DATA 
950 DATA 
960 DATA 
970 DATA 13 
980 DATA 22 
990 » 

1000 PLAY ”：，， 

1010 ' 

1020 » Bass 2 
1030 * 

1040 p<0) = "p3kl0 ,, +op 
1050 p(l)="i 90118 vl4p3 
1060 p<27>=”rl 
1070 * 

1080 RESTORE 930:"!.. 

1090 ' 

1100 PLAY'.": 

1110 * 

1120 1 Main 1 
1130 ' 

1140 p(0)="rlrl 

1150 p(1)r M i 90118 vl2p3k2 


14,15,21 
23,22,23,24,25,26,27,255 


'clap ホシ * a 

♦STRINGS(7 


，xl 
， x2 
.d . a . 

1 to coda 


= .’i 80418 k3vl4 rb-b-ab-4r4 rgab->c<b-ab- a2 . fd r2rddd 
= M a4.b-a4r4 rab->cdc<b-a g2rg>dc< rb-rarb-ag 
="aaab-4.>c4 < aaab-4.>c4 cccd4.f4 < b-4 r4.>ddd 
= "ddde-4.f4 ddde-4.f4 dcdc&c2 & c4r4r<b-b-b- 
= '*ddde-4 . f 4 ddde-4e-f4 dcdc&c2 & c4r4r<b-b-b- 
="aaab-4.>c4 < aaab-4.>c4 ccccNdf 4 < b-4r4.>ddd 
二 " ddde-4.f4 ddde-4.f4 dcdc&c2 & c2r4r f 
="gr4gfr4d de-dc<b-r4 > f gr4gf r4d de-dc<b-> r4d 
= "e-r4cdr4d de-dc く b-rb-a g4 >g4 f4e-4 d <ggs4.r> f 
r"e-r4cdr4d de-dc く b-rb-a g4>g4f4e-4 d<g4g&g2 
=p(13} + ..rlrl" 

= STRINGS(22 ， ..rr.) 

="r2. i8o4vl4q8 r>f 

="i8o5vl4q8 gr4gfr4. i6vl6o4cc4c4cc i8o5vl4q8 f 
="gr4gfr4. re-re-re-rf 
= '*gr4gf r-1.r2 . r4 
= "rlr2.rde-r4e-dr4 . rl 
="rlrlrlrl 
= **ri 

= '*il6o7vl2s4,1,0,8 = 3k7 c2.r4 

= M il6o6vl2s3,1,0,l=3ql c8c8c8c3c8c8c8 =0q8 rS 
= ..il 204 vl2e-16f 16fl6gl6gl6al6b-16>cl6 dl6e-I6f 16f 16 g8 


1160 p(4 
1170 p(5 

1180 p(6 

1190 p(7 
1200 p(3 
1210 p(9 

1220 p(10 

1230 p(11 
1240 p(12 
1250 p(13 
1260 p(14 
1270 p(15 

1280 p(16 

1290 p(17 
1300 p{18 
1310 p(19 
1320 p(20 
1330 p(21 
1340 p(22 
1350 p(23 
1360 p(24 
1370 p(27 
r8 

1380 p(28)= M il2o3vl2s4,5,0,8=3cl6c8.&c8cl6cl6&c4 cl6c8.&c8cl6c16 
&c4c4=0 r4 
1390 ' 

1400 RESTORE 1410: " 


1410 DATA 

s ホシ • ■ 

1420 DATA 
1430 DATA 
1440 DATA 
1450 DATA 


0.1 


,2,3 


4,5, 4,5, 6,7,9,ia,11, 12,11，14 
4,5,4,5,6,8,6,10,11,12,11,13 
21 ， 21 ,22,23 ,22,23 ,22,23 ,22,24 
22,27,28,22,22,16 

11 , 12 , 11，12 


1 bas 


’x: 

•x2 


， d.3 


'to 


1460 DATA 
coda 

1470 DATA 17 ， 17, 17,18,17,17, 17,19,20,21 ,21,2 1，22 

1480 DATA 255 
1490 ' 

1500 PLAY ..:”； 

1510 ' 

1520 • main 2 
1530 f 

1540 p(2)=STRINGS(7 t ,, rl") 

1550 p(3)= ,f rlrlrlrl 
= "r8. 

”i 80418117 v7 rb-b-ab-4r4 rgab->c<b-ab- a2 . fd r2rddd 
= M ddde-4.f4 ddde-4.f4 dcdc&c2 & c2r8. vU d 
= ,# e-r4e-dr4<b- b->c<b-agr4>d e-r4e-dr4<b- b->c<b-agr4 


1560 p(25) 

1570 p(4)= 

1580 p(10) 

1590 p(11) 
r8.v7 >d 

1600 p(12)= ,, e-r4cdr4d de-dc く b-rb-a g4>g4f-le-4 d<sgg4&gl6 vl-J 
1610 pn6)=**r2 r8 i8o4q8 vl4 >d 

1620 p(17)="i8o5vl4q8 e-r4e-dr4. i6o4vl6 cc4c4cc 
1630 p(18)s"e-r4e-dr4. re-re-re-rd 
1640 p(19 ) = '*e-r4e-dr4 . r2 . r4 r8 . v7 
1650 p(23)= ,, il6o7v00s4,1,0,8 = 3k3 c2.r4 
1660 p(30)= M rlrlrlr2.r8 
1670 RESTORE 1680:"!" 

1680 DATA 

s ホシ 

1690 DATA 
1700 DATA 
1710 DATA 
1720 DATA 


0,1,2,2,3 

25,4,5,4,5,6,7,9,10,11,12,11,14 
•1,5,4,5,6,8,6,10,11,12,11,13 
30,21,22,23,22,23,22,23,22,24 
22,27 ,28,22,22, 25, 16 


>d 


i8o5q8vl4 d 


*xl 

•x2 


11,12 ,11,12 


1730 DATA 
coda 

1740 DATA 17,17,17,18,17,17,17,19,20,21,21,21,22 
1750 DATA 255 
1760 1 

1770 PLAY..:..; 

1780 ' 

1790 ' synth l 
1800 1 

1810 p(0)='*rl k7 pi 

1820 p(1Js^rlrlrlrlrlrlrl q4 s2,3 ， 0 ， 5 =2 h3 v7 
1830 p(2) = *'illo614v8 <b->gfd8c8 <b-8>gf4 .d8c8 
1840 p(3) = '*<b->gf4c 
1850 p(4 ) = '*q6 g>e-d2 <g8>e-d8&d2< 

1860 p( 5 ) ='*i I3o4v6.l4 = 0q7 d8f8b-8>d8&d2&d 1 < 

1870 p{6)="c8f8a8>c8ic2&cl< 

1880 p(7 い " il5vl3o5 b-4.a4.f4 d4.c4.<b-4> f4.g8&g2 rlrlrl v6 
1890 p(8)="<b-4>g4f4d8c8<b-8>g4f8&f2 
1900 p<9 い STRIN.GS<8,"rl..1 
1910 p{ 10)=" 

1920 RESTORE 1930:":.. 

1930 DATA 0,0,1,1,2,2,2,3,4,4 
5, 


M +STRINGS(7,”rl"> 


1940 DATA 
•xl 

1950 DATA 5 
•x2 

1960 DATA 9 
•d.a. 

1970 DATA 2,2 
1 to coda 
1980 DATA 2,2 
1990 DATA 255 
2000 ' 

2010 PLAY..:"; 

2020 ' 

2030 » synth 2 
2040 ' 

2050 1 

2060 p<0)：：”rl k3 p2 
2070 p(10)= M r96 
2080 * 

2090 RESTORE 1930:" 
2170 * 

2180 PLAY ”：”； 

2190 ' 

2200 * percussion 


6,6,5,5,6,6,O,O|7,0,O,7,2,2,2,2 ( 2,2 f 2,2, 
6 , 6 , 5 , 5 , 6 , 6 , 0 , 0 , 7 , 0 . 0 , 7 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2,8 


2,2,2,2,2,2 

2,2,2,2,2,2,8,8,0 


138 Oh ! X 1991 .10. 


^ 解剖のあとの焼き肉はうまいてすよ。 


木村健二 (26) 徳岛 m 













2210 


2220 wb="i4o7p2c4 
2230 no = ， .i5o7plc8c8 
2240 cb=. ， i7o4pic3c8 
2250 tb= M i2o8p2 v8 c8 vll 
2260 1 

2270 p(0)=* , p314vll rlrl 

2280 p(1) = M r2 ,, +wb+no+cb+ ,, r4 r8 M +tb+wb 

2290 p(2) = ' , r2 ,, +wb+no 

2300 p(3 ) = M r2 r8i4o7p2c8c4 r2 M +wb+no+no + M r2 . r2'*+wb+no 
2310 p(4)=cb+ ,, r4." + tb+tb+ ,, r8 r2"+wb+no 
2320 p(5)="rl 
2330 * 

2340 RESTORE 2350 :..!.， 

2350 DATA 0,1,1,1 ， 2 ， 1 ,1,1,2 ， 1, 1,1,2, 3 * Intro 

2360 DATA 4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4,4 

xl 


2370 DATA 
x2 

2380 DATA 
d. 3. 

2390 DATA 
2400 DATA 
2410 DATA 


4.4.4.4.4.4.4.4.4.4.4.4.4.4.4.4.4 

4.4.4.4.4.4.4.4 ,4,4,4,5 

4,4,4,4,4,4,4,4 , 4,4,4,4,4,4,4,4 

4,4,4,4,4,4,4,4,5 

255 


2420 ' 

2430 PLAY .，："； 
2440 f 


2450 ' Hi-hat (PSG 1) 

2460 ' 

2470 p(0)= M y7,56y7,177y 6,305 vl2 s4,1,15,0 =3 rlrl 


2480 p(1)= ,, 14 cccc 
2490 p(2 い .. 14 ccrr 
2500 p(3)="18 cccccccc 
2510 p(4)="18 ccccrrrr 
2520 p(5) = ..o7 = 2 cl 
2530 p(6) = ,f rl 
2540 RESTORE 2550:”！” 


2550 DATA 0,1,1,1,1,1,1,1,1,1.1,1.1,1.1.1,1.1.1,1.1,1,1, 1.1. I 

* Intro 

2560 DATA 1•1,1,1,1,1•1•1,1,1,1,1,1,1,1•1,1•1,1•1,1,1,1•1•1•l•1• 
111,1,1，2 

2570 DATA 3 ， 3 ， 3 ， 3,3,3 ， 3,3 ， 3.3•3•3,3 ， 3 ， 3•3,1•1 
1 xl 

2580 DATA 1,1,1,1,1,l,1,1,l,1,1,1,1,1,1,1,1,l,l,1,1,1,1,1,1,1,1, 
1,1,1,1,2 

2590 DATA 3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,4 
'x2 

2600 DATA 3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,6 

• d.s. 


2610 DATA 3 
'to coda 
2620 DATA 3 
3 ， 3 , 3 • 3 , 3 , 3 
2630 DATA 5 
2640 * 


3,3,3 


,3,3,3,3,3,3, 


2650 PLAY.. 
2920 1 
2930 • 


2940 


(善）のゲームミュージックでバビンチヨ 


• 同時発売に「ベアナックル/古代祐三 J もあるぞ。 

お勧め度 8 


ミステリ ーサークルが 宇宙人のメ ッセー ジかど 
うかはさておき，とにかく秋であります。夏のあ 
いだはほとんど毎日のようにやっていた怪奇特集 
や UF 0 特集や稲川なんとかの顔も，最近はお目に 
掛かれなくなりました。あぁ，もう秋なんです 
ね。それはさておき，やい，池田貴族とやら，お 
まえが紹介したミステリースポットは，ソフトバ 
ンクのあるビルの真横だぞ。 

_地層階級王国〜まほろばの壁を越えて〜 

CD : PCCG- 00140 ポ ニーキヤニ オン 

2,800円(税込) 

本来ならこういう類のは守備範囲外なんだけれ 
ど，ほかの GM の CD と一緒に送られてきたので一 
応紹介しよう。 

これは「ゲーム CD 」 というもので，まあ， いっ 
てみればゲームブックの CD 版といった感じ。聴取 
者が主人公に扮し，各トラックごとに収められた 
問いかけに答えていきながら，お話の結末を目指 
すわけ。たとえば「水がある。飲むならトラッ 
ク5へ，飲まないならトラック10へ」といった内 
容が延々と収録されているのだ。 

ゲームブックと違う点といえば (CD ですから）， 


効果音や BGM がリアルなのと登場人物が声優さん 
たちの声で喋りまくるところかな。で，ボニーで 
は今後もこのゲーム CD をリリースしていくそう 
なので，ゲームブックで物足りなかった人，パソ 
コンを持っていないけどアドベンチヤーゲームを 
やりたい人などにお勧めだ。 

お勧め度 ？ 

•交響組曲アクトレイザー/古代祜三 

CD : ALCA -182 アルフアレコード2,500円(税込） 

エニックスよ り発売中の スーパーファミコン 用 
ゲーム「アク ト レイザー j の BGM を オーケストラ 
で演奏したもの。原曲は スーパーファミコンの 音 
源を極限まで駆使したと思われる素晴らしいもの 
であったが，やはりストリングスなどの持続系の 
楽器音は苦しいものがあった。 

ま，そういうわけで，きっと今回のアルバムが, 
作曲者のイメージした本来のサウンドなのではな 
いだろうか。聴いた感じでは，曲の構成の大幅な 
変更はないようで，純粋に原曲を生楽器に置き換 
えたといった感じがする。ここらへんは賛否両論 
かもしれないが，私は原曲が一層深まった感じを 
受けた。 


氺 

UF0 特集で思い出したが，ナムコの新作「スター 
ブレード」は凄いね。私はかねてから，宇宙 3D も 
のは巨大宇宙戦艦の下をピューと飛べるものじゃ 
なけりゃねぇ，と他人からは理解されがたい意味 
不明な願望があったのだった。それらの願望をこ 
の「スターブレード」はいとも簡単にみんな叶え 
ちゃってくれてるので，私は初め小便をちびリそ 
うになった。制作者は宇宙ものに対する考えが， 
かなリ私と似ているんじゃないかと思うぞ，いや 
ぁ，まいった。ボードの CPU は6803 ox 数個だそう 
だけど，いつか X68000 の後継機種でもこんなゲー 
ムが走るといいな。さあ，みんなもゲームセンタ 
一に行ってさっそく小便をちびろうせ。いえい， 
ゴーゴー。 




もう街はすっかり秋。まだなんとなく暑いよう 
な気もするけど，でも秋です。深く考えないよう 
に。 

さて, 7月30 *31 日，中野サンプラザにおいて 
r GAME-MUSIC FESTIVAL，9lj が行われました。 
こ一ゆ一のってめったにナマじゃやらないってい 
うし，しかもあたしは初体験。不安と期待を胸に 
会場へ向かったのでした （3 1日だけだけど)。 

会場に着くと，あらあらもう「矩形波倶楽部」 
の演奏が始まってる……。このバンドの音はホン 
卜にフユージョンしてる。自然に耳に入り込んで 
きてソツなくこなして終わるってカンジ。しゃべ 
りはイマイチだったけど落ち着いて聴けたので， 


遅刻組のあたしはホッとしてしまった。 

2番手は 「ALFH JRA Jo いや一，このバンドは 
若いせいか元気元気。テクは普通なんだけど，い 
けいけやっちゃえ〜っ，の勢いで押しまくる。観 
客もコレもんで拳を振り上げる。いいなあ，若い 
って。曲は「戦場の狼 IIj 「ストII」など。初めて 
のライブということで，ちょっとあがってるのか 
な，と思うふしは多々あったけど，いいぞ，おね 
一さんはこ一ゆ一の好きだぞ。がんばれ。 

トリはやっぱりというか当然というか 「S.S.T. 
BAND」。 観客のほうも待ってました！とばかり 


全員総立ちのノリノリ。聴かせるノらせる MC バッ 
チリと三拍子揃ってるもんね。さ〜すが，普通の 
会社員にしとくのもったいないわ 。 「AFTER 
BURNERj ほか数曲演奏し 「LIKE THE WIND」 でシ 
メ。もちろんアンコールもやっちゃってくれまし 
た。 

しかしラストのジョイントには笑った。 「HIGH 
WAYSTARj ですか。みんなロック少年だったのね 
え。丄 D.K.BAND の岸本さんのヴォーカルって初め 
て聴いたわ。うん，容姿もだけどへビメタで気に 
入った。こんど取材しようつと！ （出口香） 



ALFH LYRA S.S.T. BAND ジョイント 


^ r Advanced Magical Worldj の CG を見て，ますます CG に興味がわきました。私もや 
ってみたいです。 中村圭介 (16) 神奈川県 
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バックナンバー案内 


ここには1990年10月号から1991年9月号までをご紹 
介しました。現在1990年10, 1991年丨，5~9月号 
の在庫がございます。バックナンバーおよび定期購 
読の申し込み方法については，172ページを参照して 
ください。 
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10 月号 

特集電子音楽術入門 

ショートブロば一てぃ /Z80’s Bar/DoGA*CGA 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
清水和人流プログラミング道場 
• 荻窪圭の大人のための X68000 
• 中森章のようこそここへ C 言語 
LIVE in'90 Rise And Fall/PARADOX/ キュービー 3 分グンキング 
THE S0FT0UCH ワールドコート/;ンワース /「fl の血族/提督の決断 
全機種共通システムライブラリアン WLB 

11月号（品切れ） 

特集理科系の GAME REVIEW 

Z80 f s Bar/D6GA，CGA/ 力ードゲーム 
マシン語プログラミング/ハードウ：!:アエ作入門 
PurePASCAL/X-BASIC 調理実習 
ようこそここへ C 言語/ INTEGRAL XI 
參荻窪圭の大人のための X68000 
LIVE in ’90 ピラミッドソーサリアン/ザ•スキーム 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラグーン/幻獸鬼/サイパリオン/ GUNSHIP 他 
全機種共通システムスクリーンエディタ EDC-T 

12月号（品切れ） 

特集 XC のための傾向と対策 

X-BASIC プログラミンク”調理実習/ハ-ドウェア！:作入門 
マシン語プログラミング/ショートプロば一てぃ /Z80's Bar 
大人のための X68000/ ようこそここへ C 言語/ INTEGRAL XI 
籲シミュレーションプログラミング入門 
•特別企画アナログジョイスティックの制作 
LIVE in ’90 グラディウス川/メタルサイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL イメージファイト/ジェミニウイング/ NAI0US 他 
全機種共通システム STACK コンパイラ 





1月号 

特集急接近！ SX-WINDOW 
特別付録謹賀新年 PRO -68 K (5"2 HD ) 

ハードウェアエ作人門/シミュレーションブ□グラミング入門 
D6GA.CGA/ シヨートプロば一てぃ/大人のための X68000 
PurePASCAL/ 清水和人流プログラミング道場/ X.BASIC 調理実習 
LIVE.in ’91めぞん一刻/涙で綴るパパへの手紙 
THE SOFTOUCH ソル.フィース/銀英伝11/続ダンジョン•マスター他 
製品 紹介光磁気ディスク CZ- 6 MOI 
全機種共通システムブロックアクションゲーム COLUMNS 



E 月号（品切れ） 

特集1グラフィックの v 実験的〃手法 
特集2 SX - WINDOW プログラミング 

—ハ-ドウェアエ作人門/シミュレ-ションブログラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための X68000/Z80’s Bar 
ショートプロば-てい/ INTEGRAL XI/ようこそここへ C 言語 
• 1990年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
LIVE in *91Misty Blue/ スプーンおばさん 
THE SOFTOUCH 栄冠は君に/ KLAX/ ダイナマイト•デューク他 
全機種共通 システムダイスゲーム KISMET 



3月号（品切れ） 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

ハードウエアI作人門/シミュレーションプログラミング入門 
マシン語プログラミング/大人のための X68000/Z8(Ts Bar 
ショートブロば一てい /D6GA.CGA/C 言語/ PurePASCAL 
• SXLIFE 完結編/ウィンドウシステム大比較 
着周辺機器新製品紹介 

LIVE jn *91 戦いの兜/ LITTLE WING/ リゾ•ラバ/花 
THE SOFTOUCH アトミック•ロボキッド/スペースローグ他 
全機種共通システムアクションゲーム MUD BALLIN’ 




4月号（品切れ） 

特集人と ゲームのインタフェイス 

— D6GA.CGA/ シミュレーションプログラミング入門 
ハードウェアエ作入門/ようこそここへ C 言語 /Z80，s Bar 
ショートプロば一てぃ/清水和人流プログラミング道場 
•新連載吾輩は X68000 である/よいこの SX-WINDOW 講座 
• 決定！ 1990年度 GAME OF THE YEAR 
LIVE in '91 Easy Come, Easy Go!/ シシリエンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘンメイズ/中華大仙/スライス他 
全機種共通システム SLANG 用力ードゲーム D0B0N 



气月吾 

特集新登場！ X 68000 XVI / XVI-HD 
特別付録黄金週間 PRO -68 K (5"2 HD ) 

第6回言わせてくれなくちゃだワ 

ーハードウェアエ作/ようこそ ここへ C 言語 
大人のための X68000/X 68000 マシン 語プログラミング 
ショートプロば一て い/マシン 語カクテル in Z80’s Bar 
LIVE in ’91 ブービーキッズ /NO.NEW YORK 
THE SOFTOUCH マーブル • マッドネス/シグ ナトリー/石道他 
全機種共通システム 実数型コンパイラ言語 REAL 



iJUiiXS 



6月号 

特集初心者のための環境構成術 
創刊 9 周年記念 Oh!X アンケート結果大分析大会その 1 

ハードエ作/大人のための X68000/Z80’s Bar/DoGA 
ようこそ C 言語/シヨートプロぱ一てい/ SX-WINDOW 
吾輩は X68000 である/マシン語プログラミング 
•響 子 in CG わ〜るど 

LIVE in ’91暴れん坊将軍/ナディア/ POWER HALL 他 
THE SOFTOUCH パロディウスだ!/遥かなるオーガスタ/ノスタルジア他 
全機種共通システム S.0S6 周年記念 Small*C 処理 系の 移植 
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7月号 

特集 Personal Tool,BASIC 
別冊付録 X - BASIC ポケットリファレンスブック 

大人のための X68000/ ハードエ作/響子 in CG わ〜るど 
ショートプロぱ一てい/ SX-WINDOW/ 吾輩は X68000 である 
ようこそ C 言語 /Z80’s Bar/ マシン語プログラミング 
• XI 用ゲーム The Master of Payment 
LIVE in '91 今すぐ KISS ME/ 歩いていこう 
THE SOFTOUCH パロディウスだ!/ファランクス/スコルピウス/ MH 他 
全機種共通システム 実数型コンパイラ言語 REAL ソースリスト 編 






日月恩 

特集印刷の世界へ 

大人のための X68000/SX-WINDOW/ ようこそ C 言語 
響 子 in CG わ〜るど/ハードエ作/ショートブロば一てぃ 
吾輩は X68000 である/マシン語プログラミング 
參 X68000 カードゲーム七並べ 
⑩XI用ゲーム DEFEAT2 

LIVE in ’91パワードリフト/イース Ul/TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 黄金の羅針盤/サイレントメビウス/パロディウスだ!他 
全 機種 共通システム Small-C ライプラリの移植 



OhlU 



9月号 

特集 Brush up your MAGIC . 

ーマシン語プログラミング /D6GA/Z80，sBar/ シヨートブロ 
饗子 in CG わ〜るど/ハードエ作/シミュレーション入門 
吾輩は X68000 である/大人のための X68000/ C 言語 
t XI用ゲーム Manual Runner 
• ANOTHER CG WORLD 
LIVE in *91One/WHITE MANE 
THE SOFTOUCH イース/生中琏 68/ アークス • オデッセイ他 
全 機種 共通システム SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 
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ENTINEL 


く対応機種一覧〉 # MZ -80 K / C /700/ I 500# MZ -80 B /2000 
_ MZ - 2500 /286 I 參 XI #XI turbo /2# PC - 8001/8801/88# 
SMC -777/ C _ PASOPIA /5 參 PASOPIA 7 ❿ FM -7/77 /AV 離 
PO 286/386/9801 /98 0 X 68000 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S “ SW 0 RD ” 
システムが必要です。 


第111部 Small-C 活用講座（初級編) 


#SmaH-C アフターケアのお知らせ 

S-0S で初めての C コンパイラである 
SmaN-C に，数々の反響のお便りをいただい 
ています。さっそく使っているというお便 
りに，時間をかけて用意しただけのことは 
あったとスタッフー同胸を撫でおろしてい 
るところです。なかでもバグ情報を寄せて 
くださった皆さんと，そのバグを取り除い 
てくださった皆さんには本当に感謝してい 
ます。 #include で取り込むファイルをく〉で 
囲むとエラーとなる，コンパイラの出力す 
るアセンブラファイルである〜. ASM の中 
に DS 疑似命令が入っているとアセンブル 
できないなど，いくつかの情報が寄せられ 
ています。これらのバグについては，今月の 
バグ出しをご參照ください。 

また， S0R0BAN や MAGIC,TURTLE 用のラ 
イブラリはどうだろうか，という提案も届 
いており心強いかぎりです。 C 言語は言語 
仕様が小さい分，ライブラリの充実が不可 
欠です。どんどんご投稿ください。ライブ 
ラリのアイデア， SmaM-C 用のアプリケーシ 
ヨンブログラムともども皆さんのお便りを 
お待ちしています。 

•SmaH-C 入門講座 

ライブラリの整備によって C 言語が本格 
的に始動しました。編集部にも「これを機 
会に C 言語を本格的に勉強してみたい」と 
いうお便りが届いています。 Z80 という CPU 
の性格と 64K バイトというメインメモリの 


制約上，フルセツトの C コンパイラという 
のは少々つらいものがあります。8ビツトパ 
ソコン用の C コンパイラの多くが SmaH-C と 
同様にサブセツト版となっているのはその 
ためです。だからといって，サブセツトでは 
実用にならないなんてことはまったくあり 
ません。実際8ビツトマシンの(デコンパイラ 
を使って開発された市販ゲーム（それもか 
なり有名な）も存在するくらいです。考えよ 
うによっては，余計な枝葉がない分だけ， 
SmaH-C は初心者にとってくみしやすい相 
手といえるのではないでしようか。 

SmalhC で C 言語の入門をしたいという皆 
さんのために， SmaN-C 活用講座を用意する 
ことにしました。初回の今回は，簡単なプロ 
グラムを例に C 言語の世界に触れてみてい 
ただきたいと思います。中森氏の「ようこ 
そここへ C 言語」は X68000 用の C コンパイラ 
を対象に書かれていますが，基本は X68000 
用だろうと SmaH-C だろうと変わりません。 
併せて取り組んでみてください。次回の活 
用編では， SmaM-C ならではといった使い方 
や， S-0S を SmaN-C から直接操作する方法 
といったものを紹介します。いまや S-0S の 
標準言語となった観のある SLANG,REAL と 
もども，皆さんと一緒に大きく育てていき 
たいものです。 

#S-OS の系譜 (25) 

1987年12月号は，正真正銘の Oh!CZ スペシ 
ャルでした。 Oh!MZ 時代にXシリーズの情報 


を盛り込んだ Oh!CZ の企画が実行されたこ 
とがありましたが，ついに，この12月号より 
誌名が Oh!X に変更されたのです。 

Oh!X になったとはいえ， THE SENTINEL 
は相変わらず S-0S システムの見張り番を 
続けます。12月号では，どんどん増殖の手を 
伸ばしていた S-OS“SWORD" が，ついに東芝 
の 8 ビットマシン PAS0PIA7 をその傘下に収 
めました。これをもってとどまるところを 
知らない かの ように見えた一連の S-0S 移 
植攻勢はひとまず終わりました。国内の主 
要パソコンメーカーの 8 ビットマシンを網 
羅する S-0S の拡がりは，名実ともに実働す 
る8 ビッ ト マシンの 0S として最大のユーザ 
一規模を誇ることになったのです。 

同時にこの12月号では， MAGIC を使った 
ちょっと面白いプログラムが掲載されまし 
た。 MAGIC は単独でも動作しますが，より容 
易に扱えるよう S-0S 上の各種の言語がこ 
れをサポートしています。 

ところがシステム開発にのめり込む人の 
性なのか，これらの言語はことごとく再帰 
ができるようになっています。「それなら夕 
一トルグラフィックができたほうが面白い 
のではないか」と考えた読者がいたのです。 
夕一トルグラフィックパッケージ TURTLE 
はこうして誕生しました。このパッケージ 
は MAGIC を利用したもので， MAGIC 同様機種 
を問わず使用することが可能でした。 magi 
FORTH 用のワードも発表され， FORTH ユー 
ザーには2度おいしいパッケージでした。 

12月号にはアフターケアとして， turbo 
“SWORD” 用のラインプリントルーチンが 
掲載されています。これは S-0S 初のスクリ 
—ンエディタ E-MATE が画面表示の高速化 
を図って採用した，文字列を直接 VRAM に書 
き込むルーチンです。この結果， Xlturbo で 
も快適なエディタ環境が用意されることと 
なりました。 
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Small-C 


活用講座(初級編) 


Ishigami Tatuva 

石上達也 


今月号と来月号にわたって SmaM - C を 
移植した石上氏が C 言語の解説をしてい 
吉ます。今月はサンプルプログラムを通 
して一般的な解説をして， SmaN - C の 
具体的な活用を来月号で行*5予定です。 



142 Oh ! X 1991. 10. 


先日，編集部での会話。 

担当「8月号にのっけるライブラリだけど， 
ファイル名の大文字，小文字って関係ある 
の？」 

私 「ええ，ディスクに入ってたとおりに 
してくださぃ」 

担当「どうしても？ぃまから全部大文字 
に直せなぃ？」 

私 「リンカは，ちゃんと大文字小文字区 
別しますからね。なんでです？」 

担当 「 MZ -80 が……」 

私 r . j 

とぃうわけでごめんなさぃ。 Smal 卜 C は 
MZ -80 K / C 系で使用することができませ 
ん。上で述べたように大文字小文字の問題 
もありますが，それ以前にメモリが圧倒的 
に足りなぃので素直にあきらめてく ださぃ。 
MZ -80 K / C 系以外で k _ MEMAX が $ F 000 
付近までなぃ機種はかなり危なぃと思って 
ぃぃでしよう （ X 68000 と比べる！:，なんて 
のどかな世界なんだ)。 

___酬| C 言!吾について 

ぃまさら Oh ! X の読者に向かって C 言語 
とは何か，でもなぃでしようが日頃使って 
ぃて他の言語と違うな，と思った点を挙げ 
てみます。 

1) 比較的文法がきれぃである。 

2) 言語仕様が小さぃ（ぞの分，ライブラ 
リを充実させる必要がある）。 

3) 演算子が豊富である。 

4) ポインタが容易に使える。 

5) 複雑なデータ構造が扱える。 

1) によってコンパイラは，非常に コン ハ。 

クトに設計できます。 BASIC で SIN の値を 
求める， 
sin ( a ) 

とぃう関数があるとします。ここで問題に 
なるのは変数 a の値です。ところ力 5 '， 
varptr ^ a ) 

の場合には，変数 a の中身ではなく変数の 
アドレスが問題となります0このように 
BASIC では，同じような文法規則が適用さ 
れても，その内容によって意味が全然違っ 
てきてしまぃます。その最たるものが， 
FOR 文で， 

for i = 0 to 10 step 9 
の場合，まず予約語 「 for 」 を拾ったら，次 


にくるのは式ではな〈変数（名）でなけれ 
ばなりません。そして，そのあとには必ず 
(あまり意味がないと思われる力す）「=」が 
あるかどうかチェックして……というよう 
に，まったく独自の文法規則を作っていま 
す。これに対して C 言語では， 

for (式1;式2 ;式 3) 文 
というように，非常にきれいに定義されて 
います。 

2) についても同様です。 BASIC など入 
出力関係はステートメントとして，あらか 
じめ言語仕様に用意しておくという手段を 
用いて行っていました。これは， 1) とダブ 
ります力 ? ，結構，コンパイラを大きくして 
しまうのです。その結果，コンパイラ自身 
の移植性を著しく低下させてしまいます。 

C 言語では，このような組み込み ステー 
トメントを提供するのではなく，各自が用 
意するようにして，コンパイラの肥大化を 
回避しているのです。各自が用意するとい 
っても，たいていはコンパイラを作った人 
がライブラリとして作っておいてくれます 
から，プログラマはまったく意識する必要 
はありません。また，その仕様が気に入ら 
なければ，自分で作り直してしまうことも 
普段プログラミングをするような感覚で可 
能なのです。 

HIHH.8 ビット機への移植について_ 

本来， C 言語というのは DEC 社の PDP -11 
というミニコンで動くように設計されたも 
のです。 PDP -11 と SWORD が想定してい 
る CPU の Z 80 では，構造がまったく違いま 
す。私と島田紳助ぐらい違うのです（全然 
説明になっていないって）。 Z 80 というのは 
C 言語を走らせる環境として，かなり厳し 
い部類に入ります。このような環境で C 言 
語を走らせるためには，いくつかの機能を 
省略させなくてはなりません。 Smal 卜 C が 
省略したのは， 

構造体，共用体 
実数の扱い 
ビットフイールド 

などです。構造体，共用体は配列をうまく 
使うことで，切り抜けてください（実例は 
11月号で説明します）。実数の扱いについて 
は，実数演算パッケージを作ることで解決 
できるでしよう。ビットフィールドは， 














AND や OR などをうまく使うようにすれば 
なんとかなります。 

.H'iilllli サンプルプログラム 1 HIIIHIilHilli 

ここでは， C 言語の解説ではなく，サンプ 
ルプログラムを 使って， c 言語のノリを知 
って もらぉうと思います。 C 言語について 
詳しく知りたい方は，中森氏の連載「よう 
こそここへ C 言語」や，泉大介氏の連載「吾 
輩は X 68000 である」を読んでください。構 
造体や共用体など SmaU - C で省略された部 
分以外は，たいてい当てはまるはずです。 
また，ライブラリや SmaU - C 特有の機能な 
どについては，参考文献2や Smal 卜 CVer . 
2. 7に付属していたドキュメントファイル 
を読んでいただくといいでしよう。 

では，簡単なサンプルプログラムを作っ 
てみましよう。いろいろ考えた末 ， Human 
上でいうところの DUMP コマンドを作っ 
てみます（リスト1)〇中身は簡単なのです 
力す，ファイルの操作など，必要な情報は含 
んでいます。これから Small - C でプログラ 
ムを作ろうと考えている人は，参考にして 
ください。また，マシン語で同様のプログ 
ラムを作る場合を考えて，いかに C 言語が 
便利であるか比べてみるのもいいでしよう。 
• dump . C の使い方 

# dump : [フアイルネーム] 

機能：[ファイルネーム]で4旨定されたフ 
ァイルの内容を16進数で表示し，さらに 
ASCII ダンプを行う。 

• プログラムの説明 

1 〜 3 行注釈です。 

5行スタンダード I / O へッダファイルの 
STDIO . H を読み込んでいます。 

7行関数 main とコマンド定義をする。 

9 〜 12 行使用する各変数を宣言する。そ 
の中身は表1に示すとぉりです。 

14 行変数 adrs に0を代入する。 

16 行 コマンド ラインの第 1パラメータ 
(argv [1] にその文字列が入っています） 

を入カファイル名と見なして，ファイルを 
読み出し専用ファイルとして （” r ”） オーブ 
ンする。そして，このファイルの認識番号 
(ファイルディスクリプタ）を fdl に代入 
します。ただし，このときファイルのオー 
プンに失敗していれば（ディスケットがさ 
さっていない，指定されたファイルが存在 


しないなど〉，この値は0になります。通 
常，ファイルディスクリプタというのは， 
構造体（たいてい FILE という名前になって 
いる）へのポインタなのですが Small - C の 
場合，ファイルデイスクリプタは BASIC の 
ように整数値になります。 

18 〜 21 行もし，ファイルのオープンに失 
敗していたら画面に， 
file can’t open 

と表示して，プログラムの実行を中止する。 
23 行ファイルの未読み取り部分があるか 
ぎり，43行までの間をループをする〇ファ 
イルの内容をすべて読み終えたら，44行へ 
制御を移し，ファイルをクローズしたあと 
プログラムの実行を終了します。 feof ( fd ) 
とは， fd で示されるファイルをすべて読み 
終えると null でない値を返す関数です。 

24 行ここからバイナリダンプを行います， 
という注釈。 

25行変数 adrs の内容を16進4桁で（％04 
x ) 表示する。 

26 行 0にセットされた変数 i 力 ？ （i = 0), 

1ずつ値を増加させて （ i + + ), i の値が16 
未満の間は31行までのループを繰り返しま 
す。つまり，31行までのループを16回繰り 
返していく，ということです（ただし，読 
み込み用のデータがある限りです）。 

27 行ファイルから 1 バイト読み込みます0 
28 行ところが，その値が 1 バイトの範囲 
でなく ， EOF (End Of File ，値としては一 
1) だと，何かよくないことが起こっている 
ので，急いでループを抜け出す (break 
文)。 

29行あとで ASCII ダンプをするときのた 
めに， i 番目のデータを配列 data の i 番目 
の要素として保存しておく。 

30 行変数 c の値を16進2桁で （％02 x ) 表 
示を行います。 

32 行画面にスペースを2つ表示する。普 
通， （16_ i ) *3 は0ですが28行でループを 
抜け出したときには，本来数字が表示され 
ている はずのスペースを確保します（バイ 
ナリダンプと ASCII ダンプとの境界用）。 

34行ここから， ASCII ダンプを行います， 
という注釈。 

35行26行と同様に40行までのループを i 
回繰り返します。つまり，バイナリダンプ 
した分だけ， ASCII ダンプを行うのです。以 
下，基本的にはバイナリダンプのときと同 


じです 力す，データはファイルから 持ってく 
るのではなく，配列の data から 持ってきま 
す。また，キャラクタ コード 20„未満の コー 
ドは，コントロールコードな ので，画面に 
表示できません。代わりに“.”を表示する 
ようにしています (36 〜39行）。 

41 行変数 adrs の個:を16増やします。 

42 行改行。 

43 行ここまでの処理が終わるとまた23行 
まで処理が戻ります。もしも，ここで ファ 
イルが すべて読み終わっているなら， ルー 
プせずにファイルをクローズしてプログラ 
ムの実行を終了します。 

45 行 メインルーチンの終わりです0 
47 行関数 space の定義（この関数は引数 
として，整数値を1個取ります）。この関数 
の内容は，「引数 cnt +3 個のスペースを画面 
に表不する」です。 

48 行41行と同様に，変数 ent の値を3増や 
すという C 言語独特の演算子です。 

49 〜 50 行 ent の値をループを1回まわる 
たびに1ずつ減らしていき （ ent --)， 0に 
なるまで画面にスペースを出力し続ける 
(putcharC ’））〇 
• コンパイル方法と実行方法 
以前から，ずっと同じようなことを書い 
ている気がしますが，念のために復習して 
ぉきましょう。基本的には，未拡張の 
SWORD システムを 対象にしますので，拡 
張している方は各自アレンジしてください0 
C コン ハ 0 イラを， 

#L CC 

でロードし， 

# J 3000 dump —M - A —P -0 -I 

で，ソースフアイル dump . C をコンパイルし 
ます。コンパイルが終了したら，デイレク 
トリを取ってアセンブラファイル dump . 
ASM が，作成されているかを確認して〈だ 
さい0次にそのファイルを WZD を用いてア 
センブルします。 

#L WZD 

表1サンブルブログラム1の変数表 


fd : 

ファイルディスクリプタ 

i : 

ループカウンタ用変数 

c : 

データの一時待避用変数 

data : 

データの一時待避用変数 

adrs : 

ァドレスを記憶する変数 
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# J 3000 =dump 

最後にライブラリファイル clib 丄 IB とリ 
ンクして，実行形式のファイルを作成しま 
す（各スイッチの意味は1991年8月号を参 
照してください）。 

#L WLK 

# J 3000 dump , clib / s , dump/n 
これで， dump . OBJ というファイルが作 
成されていますので，試しに実行してみま 
しょう。 

#L dump.OBJ 
# J 31 E 5 dump.C 

31 E 5 は実行開始アドレスで，このアドレ 
スは Small - C のバージョン，入手経路によ 
って多少異なる かと 思います。どうです 
か？ 先ほど打ち込んだ dump . C の内容が 
右端に表示されているでしょう。中央部に 
表示されている16進の数字が， dump . C の16 
進ダンプです。 

"川"川圆サンブルプログラム2 _1川11關 

今度は， Human 上でいうところの COPY 
コマン ドを作ってみます 0 Human の COPY 
コマン ドに比べて，ワイルドカードが使え 
ない， ASC 属性のファイルのみしか扱えな 
い，と若干の制約があります。 

中身はいたって簡単です。ファイルを読 
み込み用，書き出し用と2つオープンして， 
読み込み用ファイルを片っ端から読み込ん 
でいき，データが続くかぎり書き込み用フ 
ァイルに書き出していくだけです（リスト 
2)〇 

• copy.C の使い方 

# dump : [ファイルネーム 1] [フアイ 
ルネーム 2] 

機能：[ファイルネーム 1] で4旨定された 
ファイルの内容を[ファイルネーム 2] で 
指定されたファイルにコピーする。 

• プログラムの解説 

1〜3 行 注釈です。 

表2サンプルブログラム2の変数表 


fdl : 

読み込みファイル用 


ファイルディスクリプタ 

fd 2 : 

書き込みファイル用 


ファイルディスクリプタ 

c : 

データの一時待避用変数 


5 行スタンダード I/O ヘッダファイルの 
STDIO . H を読み込みます。 

7 行 関数 main とコマンドの定義をしま 
す。 

9〜10 行 使用する各変数を宣言していま 
す。その中身は表2に示すとおりになって 
います。 

12 行 コマンド ラインの第1 パラメータ 
(argv [1] にその文字列が入っています） 
を送り元のファイル名と見なして，ファイ 
ルを読み出し専用ファイルとして （” r ”） 才 
ープンします。 

13 行コマンドラインの第 2 パラメータ 
(argv [2] にその文字列が入っています） 
を送り先のファイル名と見なして，ファイ 
ルを書き込み専用ファイルとして （” w ”） 才 
ープン します。 

15 行 もしも，どちらかのファイルがオー 
プンに 失敗していたら エラー 処理 ルーチン 
へいきます（関数を コールして いますが， 
関数 error () からは，戻ってこないので， 
goto 文と同じような結果になります）。 C 言 
語では，どちらかの条件が成り立っていた 
らというときには論理演算子“|丨”を使 
います。また，ともに成り立っていたら， 
というときは“&&”を使います。 

17 行 読み込み用ファイルの未読み取り部 
分があるかぎり，22行までの間をループし 
ます0ファイルの内容をすべて読み絡えた 
ら23行へ制御を移してファイルをクローズ 
してからプログラムの実行を終了します。 
18 行 ファイルから1バイト読み込んで， 


19 行 変数 c の値が1バイトの範囲でなく， 
EOF だと，何かよくないことが起こってい 
るので，急いでループを抜け出すのは，サ 
ンプルプログラム1と同じ。 

20行 変数 c の値を書き込み用ファイルに 
出力する。このとき，関数 putc は書き込み 
に成功すると，戻り値として c の値をその 
まま返しますが，なんらかめ理由で書き込 
みに失敗すると，戻り個:として EOF を返し 
ます。もしも，戻り値として EOF が返され 
たときは，ループを抜け出します （21 行)〇 
22行 ここまでの処理が終わると17行まで 
処理が戻ります0ここでファイルがすべて 
読み終わっているなら，ループせずに ファ 
イルを クローズして （23 〜24行）， プロ グラ 
ムの実行を終了します0 


25行メインルーチンの終わりです 0 
27 行 関数 error の定義。メインループ中に 
ファイル関係のエラーが発生した場合にこ 
こへ飛んできます。 

28 行 画面に， 

file can’t open 
と出力します。 

29 行 プログラムの実行を中止し ， SWORD 
のコマンドモードに戻ります。 

• 実行方法 

サンプルプログラム1と同様にして，コ 
ンパイル/リンクを行います。無事，コンパ 
イルが成功したら，さっそく実行してみま 
しよう0カレントドライブに先ほどの， 
copy . C があることを確認してください。そ 
うしたら， 

#L copy.OBJ 
# J 3 AA 5 copy.C test.C 
と実行すると，あら不思議， test . C という 
ファイルが作成されていますね。試しに， 
エディタで test . C の内容をのぞいてみて， 
copy . C と同じ内容であることを確かめて 
ぉきましよう。 

111111111 l!!llli!!lill さて , 号は 1 ? 11111111 IIIHilHIilH 

サンプルプログラム1，2ともに ， ASC 
ファイルはオープンできますが， BIN ファ 
イルはオープンすることができません。こ 
れは， rdrtl . ASM をちよこちよこっと改造 
すればできるようになるので，機会があれ 
ばなんとかしたいですね。 

というところで，今回は C 言語の基本的 
な説明をさせてもらいました。まったく C 
言語を知らない人を対象に書いてきたので， 
すでに知っている人には，ものたりなかっ 
たかもしれませんね。そんな人は，サンプ 
ルプログラムを いじりまわして S - OS と 
SmaU - C の関係を確かめるなり，もっと実 
用になるような改造をしてみるといいでし 
よ•う0 

そして，来月号ではちゃんと Smal 卜 C の 
特徴を紹介しながら一般的な C 言語との違 
い，その違いを吸収するための具体的な手 
法を見ていきます。冒頭でも述べているよ 
うに，省略された機能が多少あります。フ 
ルセットの C 言語に慣れている人は，いま 
まで使えたものが使えないことで戸惑うこ 
とでしよう。そこでは，僕なりの解決方法 


その値を変数 c に代入する。 
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を示していこうと思っています。 

開発用言語としての C 言語を有効に活用 
してもらうために，読者の皆さんが疑問に 
思ったこと，よくわからないことなどがあ 
ったら編集室までお便りください。リアル 
タイム，とはいきませんができるかぎりサ 
ポートしていきます。 

質問のほかにも Small - C を活用するための 
アイデア，プログラムを期侍しています。 


S - OS の世界でも C 言語が使えるようにな 
ったのですから，やはりほかとは違った S - 
0 S らしい C 言語にしていきたいもの。 

機能拡張するにもいままでの S - OS の資 
産を使えば，それれに対応するライブラリ 
の制作だけですみます。また，新しく拡張 
パッケージを作るのもいいでしよう。 
SmaU - C 用のライブラリつきでね。 

そして，ライブラリの追加によって拡張 



していく C 言語の特徴をフルに生かして ， QJ 
何か面白いプログラムを作ってみようでは 
ありませんか。 

では，来月号の応用編をお楽しみに。 
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今月のバグ出し 


結構，慎重に移植したつもりだったのですが, 
まだまだ，バグがあったようです。というわけ 
で，埼玉県八潮市の小原貴志さんからの指摘で 
す。 

•include 分において，ファイル名をく，〉，"，で 
囲むと Error になる。 

せっかくオリジナルのバグを見つけて取り除 
いたつもりだったのに，かえってエンバグして 
しまいました。 

• DS 命令の出力がおかしい。 

WZD では，オペランドは行の1文字目から始 
めてはいけないというルールがありました （ 1 
文字目から害くのを許されるのはコメントとラ 
ベルだけです。自分で決めておいて忘れるとは 
ナサケナイ）。 

•ファイル名に拡張子をつけたときの動作がお 
かしい。 

たとえば， 

CC: test.C — m — a — p — 〇 —i 
とすると エラー メッ セージを 出すわけでもなく， 
変なファイルを作成してしまいました。今回の 
デバッグでは，このような指定をすると出力は 
標準出力にするようにしますので，リダイレク 
卜でアセンブラファイルを指定してください。 
普通は， 一 〇オプシヨンなどで出カファイルの 
指定ができるのですが，結局同じことなのでや 
めておきました。 


• エラー を示す記号がおかしい。 

たとえば， 

a =1 * 氺 2 ; 

をコンパイルしようとすると， 

/¥ Error 

のような記号でエラーの箇所が指摘されてしま 
います。これは海の向こうのアメリカで，“ 
という記号の代わりに“\"という記号を持って 
いることによります。 

アメリカやヨーロ ッ パの コン ピュータでは 
7 V のように矢印になります。私は，この記 
号を見るたびに，「•ああ，外国からはるばる海を 
渡ってきたプログラムを使っているんだなあ」 
と，感慨に耽っていたものですから，直さなき 
ゃいけないことすら忘れていました。対処法は 
簡単です。“¥ "の代わりに別のそれらしい記号 
“1" かなにかにすればいいのです。そうすれ 
ば，ちゃんと，矢印のようになります。気分的 
な問題で実害はないのですが訂正しておいてく 
ださい。 

あと，一部の機種で関数 poll において， ctrl + c 
キーが効かないという症状があるようです。こ 
れは SWORD 内でキャラクタコード 03 H がマスク 
されているため，このような事態が起こってし 
まいます。マスクを外すか，6月号のリスト8, 
poll.mac の2行目を 

CTRL C EQU 1 BH 


に変更してください0この変更によって 
SHIFT + BREAK キーが CTRL+ C キーの代わりに 
なります。 

デ ハ•ッグ 方法は， ソースを お持ちの方であれ 
ばリスト 3 に示す関数の訂正を行ってください c 
ところが，6月号で配布したディスクには，私 
の手違いで コ ンパイラ本体の ソースが 入ってい 
• ませんでした。 

今回のデバッグをしてくださった小原さんは 
なんと，コンパイラを逆アセンブルしてデバッ 
グしてくださったようです。重ね重ね申し訳あ 
りません。また小原さんは MAGIC , TURTLE , 
SOROBAN のライブラリも作成しようとしてい 
るようです。期待していますからがんばってく 
ださいね。 

で， ソースを お持ちでない方は，リス ト4, 

5 を入力してそれぞれ， SC DEBUG DATA . OBJ , 
SC DEBUG.OBJ のファイル名でセーブを行った 
あと，以下の手順でパッチを当ててください。 

まず， SC . COM , SC DEBUG DATA . OBJ , SC _ 
DEBUG.OBJ を口ードしてコマンドラインから， 
# JB 000 

と打ち込んで，パッチ当てブログラムを実行し 
ます。実行が終わったら， 

#S SC 1. COM :3000 : A 735 : 3000 
で，セーブをしてください。これで訂正は終わ 
ります。 


■ J スト1 


：========== dump.C ======= 

/* Dump Program 

** By T.Ishigami *91/08/10 


sinclude <stdio.h> 

main(argc t argv) int argc ； char **argv; 

int fd; 
int i, j, c ； 
char data[16 ]； 
int adrs : 

adrs = 0; 

fd = fopen (argv (1],*' r M )； 
if(fd == &) { 

puts("file can * t openYn ")； 
exit ()； 


whilelfeof(fd) == NULL) 
尊 Binary Dump 寒ノ 

printf ( "X0-1x: " , adrs ) 


26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 


for(i = 0; i < 16; i++) 
c = getc(fd) : 
if(c == EOF) break; 
data(iJ s c； 
printf { "%02.\ -,c); 

J 

space{{16-i) »3 )； 

/* Ascii dump ♦/ 

for り = 0; j < i; j + +) 
if{data[j] < 0x20J 
putchar('.')； 
else 

putchar(data(j]); 

) 

adrs +=16; 
putchar(*¥n')； 

J 

fclose(fd)； 


space(cnt) int cnt; 
cnt += 3; 
while(cnt--) 
putchar(' *); 
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U スト 2 


=========== copy.C ================== 

/< Copy Program 
M By T.Ishigumi *91/08/11 

*/ 

参 include <stdio.h> 

main(argc, argv) int artfc ； char ♦»argv; 

int fdl t fd2 ； 
int c ； 

fdl=fopeii(urjfvr 1), M r M )； 
fd2 = fopen (arjjv[ 2 J , "»v ")； 

if(fdl ==0|| fd2 ==0) error() : 


リスト 3 


= = rr = = = = = r dlimpzoro. C =rr = = = r = = = r:r = = = = = = 

/• 

拿拿 (cclI.r ) 

/• 

窜專 dump zeroes for default initlnl values 

拿 / 

(Bize, count) int size, count；( 


int 

if(!iflatf) 
i Hcount 

otr* ds 

outdec(size 
nl ()； 


f 說 Fas 2.2 


0 )( 


I 、 Dehux<«ecJ f 91 Jul.11th 拿 / 
count) : 


I else( 

while (count > 0) l 

po11(1 )； い allow program interruption 
defsiorn^e(«ize); 

•) = 30; 

while(j—) | 
outdecl0 )； 

if (( — count <= 0 ) I(j = = 0)) { 
nl ()； 
break ； 


outbyte( 1 


f )； 


openfile.c ============ 

(ccl1.c) 


"input and output f i lo opens < 1¢ ® あ， 1) 

拿 / 

openf i le( ) ( / 1 nntl re fund i on rev i«ed • //139* / 

char fnf 20J ； / • file name buffer 2+13+1 + 3+1 

char tomclptr ； /• comnmnd 1 i no poi nt.or t / 
int i 9 pxL ； 
input=K0F ； 
line s piino ； 

whilo(+♦filenrrt < nrtfrs) { 

cmdptr = fi1; 

i f (cimlpt r| 0 | =r 1 - 1 ) ront i nue ； 

ext = NO ； 
i = 0 ； 

whi lp(cmdptr[i) && i < 151( 

i f (cmrlptrl i) 1 . 1 ) { 

ext = VES ； 

f 、 break : Dobutfgpd # 91 Jul.I 11h 

I 

rn(i| = cmdptrfi + + 】 ； 

I 

fn( i | = 0 ； /• Dobimgeii f 91 Jtil.llUi• 

if( !ext) atrcpy(fn + i f •••(：••>; 


input s muat.op^nf fn, M r M )； 


if(!Tiles Ai isatty(atdout))( 
strcpy(fn ^ i f •••八 SM”>; 


16 ： 

17 ： while(feof(fdl)==NULL)( 

18 ： c = getc(fdl )； 

19: if(c s= EOF) break : 

20: c = putc(c f fd2) : 

21: if(c == HOF) break ； 

22： ) 

23 ： fclose(fdl); 

24 : fcloae(fd2) : 

25：) 

26 : 

27 : «rror()( 

28: puts( "file can’t openYn 1 '); 

29: exit(); 

30:) 


outpuL r mimtopen(fn % "w M )； 

I 

filesrYES ； 
kill ()； 
return ； 

) 

iHfUes++> eof=YKS ； 
elae input=stdin ； 
kill() : 

) 

: = r = sr = s= doinclude.c rs = = = = sr = rzr = = = = = = 


い 


(ccl2.c ) 


open an include file 

(変更あり 》 


char r f •fnnmr f buff(17|; 
inti; 


blanks( ) ； /* skip over to namn 拿 / 

ハ 

* added code to handlo incluHe 

♦ f i lonamc? in quot.eR or brackets 
t 4/5/H3 hr 


r ((tlpt.r == f#, 

lptr-f +; 
fnamo = buTf ； 
for(i = i < 
c = Mptr++; 
if ((c == 


16 ； 


(♦Iptr == 9 < f ))( 

ハ Debugged # 91 Sep 20th •/ 


break ； 


t fnaroe = f V0 1 ； 
fnnme s burr ； 


el Be 

rnnme = Ipt.r ; /• no f M f or f < 1 ( or i inni convent ion) t / 


/tfas 2.7t/ 

ifdnclevel <=S)( 

if ( ( input 2( Ino I nvnl | = Topon( f name, ° r M ) ) rrNULL)( 

inpiit2( inclevol--]r EOF; 
error( M open fat lure on include fiic") : 

) 

)else( 

error("maximum include nenting reached"); 

I 


ki 11 ()； / 拿 clear rest of lino 拿 / 

/♦ bo next read will come from 車 / 

/• new file (if opon) 拿 / 

I 


========== errout.c r==rr=====r==== 

ハ 

拿章 ( oc2iJ.c ) 

傘 / 

errout{mHg, fp) char msgl1;int fp ； I 
int k ； k=line+2 ； 

whileik++ <=lptr) cout ( 9 9 # fp )； 
loutCVr , fn )； 

80llt( M • 拿 " " ， fp) ； lout(DI8tf 9 fp )； 


U スト 4 リスト 5 
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第 65 部構造化言語 SLANG 入 H( II 
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■ 89 年 3 月咢-- 
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■ 89 年§月号 - 

第 80 部ソースジェネレータ RING 

_89 年 6 月- 

第 81 部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年 7 月号- 


第 82 部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■89 年 8 月号 - 

第 83 部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 9 月号 - 

第 84 部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年 10 月号 - 

第 85 部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年 11 月号 - 

第 86 部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

■ B9 年 12 月号一 - 

第 87 部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO. LIB 

■ 90 年 1 月号 - 

第 88 部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

_90 年 2 月号 

第 89 部起小型コンパイラ TTC++ 

■ 90 年 3 月号 - 

第 90 部超多機能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年 4 月号 - 
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■ 90 年 7 月号 - 
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_90 年〗 1 月号 - 
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第 10 3 部ダイスゲーム KISMET 
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■ 91 年 7 月号 - 

第 108 部 REAL ソースリスト編 

_91 年 fl 月号 - 

第 109 部 SmaH-C ライブラリの移植 

■91 年 9 月号 --- 

第 110 部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 


■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 


* 以上のアブリケーシヨンは，基本システムである 
S-OS "MACE” または S-OS“SWORD " がないと動作 
しませんのでご；主意ください。 
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特別レポート•ソフトウエア市場を分析する 

X 咖00ゲームソフトのゆくえ 

編集部 


X 68000 が発売されて4年半がたつ。出荷 
台数も13万台を超えている。正確なユーザ 
一数はわからないが，10万人前後のユーザ 
一が実働していると推定される。 パソコン 
の世界では一応10万台を超えれば市場的に 
も認知されたことになるそうだが，その意 
味では X 68000 も市販ソフトが安定して売 
れる土台が出来てきたといってよい。 

さて， X 68000 といえば当初から卓越した 
グラフィック機能，サウンド機能でアーケ 
ー ド ゲームの 移植 レベル も高く，熱心なユ 
ーザーの期待を集める希有なマシンであっ 
た。また，自分たちが育てるマシンという 
意識を持ったユーザーが多く，ソフトの売 
れ行きもハードの台数からは考えられない 
ほど好調で「ユーザーがソフトを買い支え 
ている」といった話もある程度の真実味を 
もっていた。ユーザー自身もそのことを誇 
りに感じていたと思う。 

ところがここにきて， X 68000 のソフトが 
ピンチという騒ぎが起きている。それもユ 
ーザーに対する警告といったかたちで現れ 
てきている。 

ソフト八ウスが X 68000 離れ？ 

内容は， ユーザー 間での違法 コピーの た 
めに，ソフトの販売数が減少し，ソフトハ 
ウスが X 68000 から撒退するかもしれない 
というものだ。これらの話はソフトハウス 
の広告や，ソフトのデモ画面，そしてソフ 
トハウスの声を代弁する事情通の人間をと 
おして ユーザーに 向けられている。 

たとえば， X 68000 のゲームメーカーとし 
て注目度ナンバーワンのズーム0その「あ 
りがとう広告.1991.」（ログイン No .14 に 
掲載）では，お茶目なメッセージのなかに 
違法コピーの件を取り上げ「実際その辺の 
せいで今後事としだいによっては他機種に 
移らないと……」といったことが書かれて 
おり，大きな反響を巻き起こしている（良 
き につけ 悪しき につけ ズームの影響力は大 
きいのだ)。 

また，このズームの広告に呼応して S P 
S も，マイコン BASIC Magazine 9月号の 
S P S スピリッツのコーナーで「我が社も 


同じ考えです。（中略）わかっていただけま 
したよね？」とユーザーに釘をさすという 
始末だ。 

ソフト ハウス からこうした声が出てくる 
のは，ユーザー 数が増えて いるのに ソフト 
の 売り上げが伸びず，むしろ減少して いる 
という状況が根本にあるようだ。それがど 
うしたわけか違法 コピーの 問題にすりかわ 
ってしまった。 

そんな馬鹿な，と疑問に感じる人も多い 
だろう。そんなに違法コピーは多いのか。 
それによって，ソフトが売れていないの 力、。 
そもそもソフトが売れていないというのは 
本当なのか。 

趣った事廣通 

迷惑な話だが，ズームの広告が載った翌 
15号では X 68000 とはなんの関わりもない 
双葉社の広告に 「 X 68000 ソフ h の1タイト 
ル 当たりの実売本数が激減して いる （全盛 
時の7害 lj 減??)」という寄稿があり， X 68000 
のソフ トがなくなる！と騒ぎを助長させ 
ている。 

もっともっとひどい 言舌 も ある。 X 68000 ア 
イ ドル （？） の 山 下 章 氏が マイコン BASIC 
Magazine 9月号で同様のことを語ってい 
る力?，パロディウス だ！ が ユーザー 数の 
「4分の1の本数も売れていないらしい」 

と いい， 「半分以上のユーザーがソフトをも 
っているにちがいないのに」とまでいって 
いる。さらに，3年前は4万本売れたのに， 
今は2万本しか売れない，と続け違法コピ 
一のために泣きを見るのはソフトハウスだ 
と説いている。 

ここまで馬鹿な話になると，真に受ける 
人も少なくはなるだろうが，それにしても 
ひどい。 

パロディウス だ！に関しては，やはり 
多くの X 68000 ユーザーに 買ってもらいた 
いソフトである。技術力のあるメーカーが 
本気で作ればこれだけのことができるとい 
うお手本のようなソフトだからだ。実は店 
頭デモの段階ではかなりスピード的に遅く 
処理の重さが目立っていた。完成版では見 
事に克服されていたのだが，店頭デモを見 


X 68000 のゲームソフト市場に不穏な 
動きが起こっている。ソフトハウスが 
ユーザーを糾弾。違法コピーの横行と 
そ H による市場低迷を訴える記事が続 
発。いったいどういうことなのだろう。 
市場データをもとに分析してみよう0 


た人やゲーム雑誌で途中バージョンの情報 
を目にした人も多かったはずだ。 Oh ! X で 
パロディウスだ！を3力月連続で紹介した 
のも，前評判でパロディウスだ！のすごさ 
を知らない人がいたら困ると思ったからた^ 

もちろん，そうした事情がなくても2万 
本というのはかなり限界に近い数字だろう。 
この春のラインアップを見ても1本のソフ 
卜を4人に1人が買うというのは難しい。 
また，ユーザーの半分以上というのは，仮 
に パロディ ウスだ！ が PDS だったとし 
ても Oh ! X の付録にでもしない限り不可能 
な数字だ。だいたい，3年前には4万本ど 
ころか ユーザー 数 だって 4万人もいなかっ 
たはずだ（シャープによると3年前の9月 
の時点で出荷台数は3万5千台だ)。 

ところで， X 68000 ユーザーにはコピーユ 
ーザーが多いと主張する人の根拠は概ね次 
の理由だ。まず， X 68000 も発売から4年が 
たっているということ，年齢層が若くマニ 
アックな ユーザーが 多いこと，そして ユー 
ザー 同士の情報交換が緊密になされている 
といったことだ。 

実際問題としては，違法コピーの実態は 
わからないというのが正しい。 

もちろん違法コピーがあるのは事実だろ 
う0いや，ないわけはない。力 5 '，レンタル 
ショップがなくなったいま，個人ベースで 
市場の変化を引き起こすほど増えていると 
は考えに〈い。ネットワークを利用したコ 
ピー業者があるとしても，それは X 68000 に 
限ったことではない。 

いずれにしても，データ的な裏付けがな 
い以上，ソフトの不振を コピーユーザーの 
せいにするのはあまりにも問題だ。 

実際，これらの広告や記事を読んでショ 
ックを受けたユーザーは多いだろう。真面 
目にソフトを買って遊んでいるユーザーが 
こんなことをいわれて傷つかないはずがな 
い。そしてもっと怖いのは，違法コピーの 
件が真実だろうがデタラメだろうが，とに 
かくもっと買ってくれなければもうソフト 
を作らないということだからだ。目的がコ 
ピー防止運動でもユーザーにとっては脅迫 
になる。 
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市場の夫見摸を確認しよ 5 

ともかく，.実際にソフトの売れ行きに陰 
りがあるとしたらそれは違法 コピーのせい 
でなくとも問題がある。ソフトが売れない 
マシンはかつて消えていった多くのマシン 
と同じ運命を迪ることは間違いない。 

そこで，ソフト市場についての実態を流 
通に詳しい関係者に聞いてみたところ「確 
かに，昨年後半あたりから1タイトルあた 
りの数が減少しているようです。でも，夕 
イトル数がかなり増えていますからね。全 
体としてはハードの流れに応じて伸びてい 
るといえるでしよう」という答えが返って 
きた。7割減なんてことはありえない。前 
作が1万本売れたのに新作が3000しか売れ 
なかったら，よほど前作が不評を買ったか 
あるいは営業的な失敗だろう。 

まずグラフ1が X 68000 の出荷台数とゲ 
ームソフトのタイトル数の推移である。そ 
して表1が X 68000 用ゲームソフトのタイ 
トル数を年度ごとにまとめたもの。データ 
はソフト バンクの 流通を通して出荷された 
ものにシャープ，電波新聞社， コンパック 
などの製品を加えたもので，発売時期を確 
認したものだけでも240種 （7 月18日現在） 
はある。実際には，ブラザーエ業の TAKE 
RU で販売されているものやマイナーな美 
少女ソフトなどを加えるとこれよりもかな 
り多い。現時点で市場に出回っているゲー 
ムソフトは300種以上はあると思われる。 

この表1をご覧になればわかるとおり， 


初代 X 68000 が発売された1987年にはゲー 
ムソフトは僅か9作品しか発売されなかっ 
た。1988年が24種類，1989年が60種類で， 
ユーザー数の増加と共に順調に伸びている。 
ところが問題は昨年だ。なんと103種類もの 
ゲームが発売され ている （実際は140種近く 
あったのでは ？） 。しかもその7割方が昨年 
後半から年末にかけて集中しているのだ。 

一方，グラフ1を見ると，1989年には4 
万台も増えているのに，1990年には2万5 
千台しか増えていない。これについてはあ 
る程度理由がはっきりしている。昨年の春 
に発売された EXPERT II / PRO II は SX - 
WINDOW があった！：はいえ，ハード的に 
は X 68000 のロゴが金バッジになっただけ。 
目玉の SUPER - HD は発売が遅れた。他の 
メーカーが高速化，小型化，低価格化を進 
めているなかにあって昨年のラインアップ 
は商品的には弱かったといえるだろう。 

こうしてソフトの購買意欲が高い新規ユ 
ーザーが少ないところに新作ソフトの急激 
な増加。これではいくらユーザーがソフト 
を買っても追いつかない。しかも新しく 
X 68000 を買ったユーザーが必ずしも新作 
ソフトしか買わないわけではなく，ソフト 
を選ぶ際には人気の高かった過去の作品だ 
って選択の対象に入るわけだ。 

価格の上昇も見逃せない— 

市場規模の大まかな推移を見てきたわけ 
だが，ハードの出荷台数とソフトの種類以 
外にもうひとつ重要な要素がある。それは 


ソフトの価格だ。これもデータを見てみよ 
う。4年前の1987年に発売された9作品の 
平均価格は7,144円。今年発売された44作品 
の平均価格は8,482円。4年間で 18. 7%の上 
昇だ。前年比 4. 4%の上昇率ならそれほど上 
がっているとはいえないだろう。 

が ，ここにはちょっとした落とし穴があ 
る。今年の作品44作品の内訳を見ると美少 
女ソフトが17作品，マップェディタが1作 
品あり，これらは比較的安価である。美少 
女ソフト17作品の平均価格は7,271円。これ 
に対し一般のゲーム26作品の平均価格は 
9,415円もする0つまり，一般のゲームの場 
合は1本当たりの価格がこの4年間になん 
と31.8%も上昇しているわけだ。こうなる 
と多少の影響はあるのではないだろうか。 
かつてはマイナーな感の強かったアダルト 
ソフトも美少女ソフトと呼ばれるようにな 
り，グラフィックの強い X 68000 にとっては 
有利なジャンルとなっている0値段の高い 
一般ソフトからユーザーが流れても不思議 
はない。 

ユーザ Hi の状況は 

こうした市場の動きのなかでユーザー側 
のソフト購入状況はどうだろう。 

Oh ! X 6 月号のハガキで「この1年間で 
買ったソフトは何本でしょう」という質問 
を載せたところ，平均で 5. 2本という結果が 
出た。このなかにはゲームだけでなく SX - 
WINDOW や XC なども含まれていると思 
う力夂それはこの際問題ではない。これを 


グラフ 1 XB 8000 出荷台数とゲー厶ソフトの推移 表1 年度別新作ゲームタイトル 



年度 

タイトル数 

主なタイトル 

1987 年 

9 種 

ゼビウス/スペースハリアー/マンハッタン • レクイエム 

1988 年 

24 種 

源平討魔伝/ドラゴンスビリット/ツインビー/沙羅曼 
蛇/リターン•ォブ•イシタ ー/琥珀色の遠言/ A 列車で 
行こう 11/ サンダーフォース 11/ テトリス 

1989 年 

60 種 

アフタ-バーナー/ボスコニアン/ファンタジーゾーン/ 
パックマニア/ニユージーランドストーリー/今夜も朝ま 
で POWERFUL まあじゃん 2/ スタークルーサー /R- 
TYPE/ ジエノサイド/ A-JAX/ フラッビー 2 /メタルサイ 

卜/ナイトアームズ/サバッシユ 

1990 年 

103 種 

ダンジョン•マスター/ポビユラス/ワンダラーズ•フロ 

ム • イース/グラナダ/サーク/ルーンワース/ワールド 
コート/三国志 11/ ガンシップ/シムシティ ー/ラグー 
ン/遊擊王 II エアー•コンバット/ナイアス/ソル.フイ 
ース/エメラルド.ドラゴン/イメージファイト/ワール 
ドスタジアム/銀河英雄伝説 II /シユヴァルツシルト/ス 
ーパーハングオン/サンダーブレード/サイパリオン/バ 

ブルボブル/ギャラガ’ 88 

1991 年 

44 種 

(7 ハ 8 現在） 

マーブルマッドネス/メルヘンメイズ/ノスタルジア/進 
かなるオーガスタ/パロディウスだ！/ファランクス/ス 

コルピウス/サイレントメピウス/黄金の羅針盤/イース 
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年齢で 3 つのグループに分けると表2のよ 
うになる。18歳以下で 4. 2本，19〜22歳で4 .6 
本，23歳以上だと 7. 4本にもなる。また，年 
齢層を問わず3本と答えた人が最も多かっ 
た。 

これだけを見てもソフトの市場が歪んだ 
ものであることがわかるだろう。大方のゲ 
ームが中高校生をターゲットにした作りに 
なっているのに対し，数の上では社会人の 
ほ T が多〈購入しているのだ。 

「だって，値段が高すぎますよ。高校生が 
9,800円もするソフトを何本も買えるわけ 
ないじやないです力*」と西川菩司氏はいつ 
ものようにソフトの価格に怒りをぶつける。 

確かにそうかもしれない。5月号でも発 
表したが，昨年8月号のハガキで質問した 
「1力月のおこづかい j は表3のとおり， 
3,000〜5,000円を中心に山がある。これだ 
と，年3本が精一杯だろう。中〜高〜大学 
生の場合は経済的理由から限界があるとい 
うことだ。 

一方，20,000円以上で再び多くなり 25. 4 
%となっているが，これは社会人なら不思 
議はない額だろう。ただし，社会人の場合 
でも年3本の人が最も多いのは変わらない 
というのが気になるところだ。 


表2この1年間に買ったソフトの本数 


年齢層 

(人数） 

平均 

23歲以上 

(133人） 

7. 4本 

19〜22歳 

(183人） 

4. 6本 

18歳以下 

(184人） 

4. 2本 

全体 

(300 人） 

5. 2本 


1991年6月号 


表31力月のおこづかいは 



1990年8月号 

表41990年 X 68000 ゲーム販売数ベスト5 



社会人の場合はある程度経済力があるか 
ら買う人はたくさん買って平均値を上げて 
いるが，多くの人が欲しいと思って買って 
いるのはやはり3本くらいしかないという 
のが実態なのではないだろうか。これにつ 
いて中野修一氏は， 

「値段は高くてもいいんです力 5 ',はっき 
りいって全体的にもっとクオリティを上げ 
てほしいですね。それに X 68000 はゲーム マ 
シンだと思っているソフトハウスが多いよ 
うですが， ゲームし かやらない ユーザーは 
そんなに多くはないんですよ」と語っている。 

誤解された XB 8000像 

X 68000 のソフ トが急速に増えた理由は， 
X 68000 の 市場が大きくなってきたことも 
あるが， PC -8801 や MSX がいきづまってき 
たことが大きい。 PC -9801 だと アクション 
ゲームなどは ハード 的に難しい面があるし， 
スーパーフアミコンは 20種くらいの ソフト 
がしのぎを削る非常に厳しい世界だ。そこ 
でゲームが売れるという X 68000 に期侍が 
集まってきたのだろう。 

実際， X 68000 はゲームマシンと.思われが 
ちだ。それもシューテイングゲームが強い 
というのが定説になっている感がある。だ 
グラフ2 X 68000 ユーザーの年齢分布 


からといって， ゲーム 機や MSX にあるよう 
なタイプのゲームをいくら X 68000 用にパ 
ヮー アップしても ユーザーの すべての層に 
うけるわけではない。年齢層が違うという 
のが理由のひとつ。グラフ2の年齢分布を 
見ればわかる。18歳以下の ユーザーが 37% 
程度であることを考えれば，デザインにし 
てもシナリオにしても幼稚なものが売れな 
いのは当然だ。 

そして X 68000 ユーザーはゲームを 楽し 
んでいる力す， ゲームマシンのユー ザ ー とは 
指向性が違うということも押さえてお〈必 
要がある。 X 68000 でこれまで最もヒット作 
を 出しているのは電波新聞社だが，ス ペー 
スハリアーやアフターバーナーに しても， 
ゲームの 面白さ と 移植の完成度だけで売れ 
たのではない。 X 68000 という マシンで 実現 
できる世界の素晴らしさを見せたことが大 
ヒットの最大の要因だといってよい。それ 
に，競合するソフトがあまりない時代の話 
だ。 

昨年は，海外ソフトの移植作品が人気を 
独占したが， X 68000 用で最も数多く売れた 
ゲーム ソフトベスト5は 表 4のようになる 
(参考として Oh ! X の GAME OF THE 
YEAR (ゲーム大賞）での順位を記してあ 
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る）。シューティングに強い X68000 でもシ 
ムシティーの強さに変わりはない。という 
か，アクションゲームはひとつもべスト 5 
に入っていない。ナイアス，ソル•フイー 

スといった話題作ではなく，三国志 II が 5 
位に入っている。ラダーンがなければまる 
で PC-9801 のランキングのようだ。 

その意味でいっても X68000 のオリジナ 
ルソフトとしてラダーンの健闘は際立つ。 

が，そのズームも今年のファランクスでは， 
パロディ ウスだ！ に多少水をあけられた 
ょぅだ。 

2年前，ジェノサイドをひっさげて登場 
したズームは本当にかっこよかった。 
X68000 ューザーの心を一気につかんだと 
いう感じであった。ズーム自身がそれほど 
気に入ってないという2作目のラグーンヵ ？ 

大ヒットしたのも前作の評価が高かったか 
らだろう。逆に 3 作目のファランクスはラ 
ダーンほどは売れないだろうというのが編 
集部内外の予想であった。 

しかし，ファランクスはクオリティも高 
く，なにより「頑張っているのが伝わる」 

素晴らしい出来栄えであった。パロディウ 
スだ！ のあとで多少の不利はあったもの 
の，ラダーンの内容に首をかしげたファン 
もズームの力を再評価したはず だ0ハード 
ディスタへの イ ンス トールが可能なことを 
評価する人も多い0しかし，「ズームが違法 
コピーの 横行を疑ったのは，プロテクトを 
弱くしたことが裏目に出たと思ったのでし 

Oh! Xでは曖昧な情報源に基づいた読者の声 
をむやみに載せないよう心掛けています。怪し 
い事情通の意見ほど，危険な波及効果を生みや 
すいからです。今回は編集部の考えを本文でま 
とめてあるので，それを前提に，一連の情報の 
被害にあった方の声をいくつか紹介しましょう。 
ここではあえて匿名にさせていただきます。 

參最近， X68000 にコピーユーザーが増えている 
らしい。いままで X68000 はコピーユーザーが少 
ないと思っていたのに。なんか，とてもくやし 
い。 Y.K. (17) 滋賀県 

•X68000 ユーザーの半分がコピーユーザーだ 
と他誌で害かれていた。これを見て僕はちょっ 
とショックだった。 X68000 ユーザーのなかにコ 
ピーユーザーがこんなにいるとは思わなかった。 
コビーしているやつに限って「このごろいいソ 
フトが出ないな一 j と間抜けなことをいうらし 
い。自分で自分の首を締めているのに。 

T.K. (17) 神奈川県 
#X68000 ユーザーはパワーユーザーが多いか 
らかどうか知りませんが，ソフトをコピーする 
人が多いらしく，ソフトハウスの方々が多額の 
費用をかけてソフトを開発してもあまり売れな 
いらしいので，場合によっては X68000 用のソフ 
卜開発を打ち切るという警告を出しています。 
このままだと， X68000 用の新作ソフトが0にな 
ってしまう。 Y.W. (19) 三重県 

#エグザクトの「ァクアレス」のデモソフトで 
知ったのですが，このところソフトの不正コピ 


ょう」と指摘する人もいる。そのためか例 
の広告でューザーからいらぬ不信感を買っ 
てしまったのは残念だが，なんといっても 
ズームは X 68000 のゲームを引っ張ってい 
ってもらいたい ソフ ト ハウスで ある0 

X68000 ユーザーの生杏る道 

このように見てくると X 68000 のソフト 
が売れなくなってきたという説の真相は， 
マーケティング不足による不適切な商品投 
入であると考えられる。だが，今回はそれ 
以上に状況を把握していない人が騒ぎすぎ 
た。しかも，違法コピーという刺激的なネ 
夕だけに，情報が歪んだかたちで広まって 
しまった。 

違法コピーの実態を正確につかんでいる 
人はいないだろうし，違法コピーの量とソ 
フトの実売数の関係を正確に説明できる.人 
もいない。なかには，「違法コピーがなくな 
れば，ソフトの価格は半分になる j と主張 
する人もいる力す，そういった主張もこれま 
ではあくまで「ひとつの主張」として扱わ 
れてきた。一方で，「コピーがなくなっても 
ソフトの値段は下がらない」と主張する人 
もいるわけだ。 

だが，今回の事件は，そういった判断と 
は無関係に違法コピー説が前提になってし 
まった。なぜなら，ソフトハウスにとって 
は違法コピーの実態よりもソフトが売れな 
いことのほうが遙かに直接的な問題である 
からだ。そして私たちューザーにとっても 

一がはびこっているようですね D もし，こんな 
ことで X 68000 が廃れたとしたらと，とても心配 
です。コンピュータはソフトがなければただの 
箱なのですから。 T . M . (23) 福島県 

氺 

情報の曖昧さに疑問を抱いた方も多いようで 
す。状況を自分なりに判断している方の意見を 
いくつかピックアップしてみましょう。 

•最近の X 68000 パッシングはヒドイ。自分もブ 
ログラムを作る者として，その苦労はよくわか 
ります。しかし，ここ数力月のソフトメーカー 
の動きには許せないところがあります。 SP 〇や 
ZOOM などは買わなければもう作るのをやめる 
といいますが，コピーしている者にその声は届 
いておらず，圧力は買っている者にかかると思 
います。 村瀬浩則 （21) 岐阜県 

•最近，ソフトハウスからユーザーへ脅迫まが 
いのことがいわれているように思える。 ZOOM に 
至っては，売れなきゃ作らないとまでいってい 
るように感じる。 SPS も某誌某コーナーでいっ 
ていたらしいが，正直， SPS の作ったゲームで私 
が欲しいと思ったゲームはない。それとも， 
X 68000 ゲームユーザーは欲しくないソフトま 
で買わないといけないのだろうか（私はしょう 
がないから，いらない生中継68を買った）。 

井上和也 （22) 福岡県 
• Oh ! X を除くほとんどすべての雑誌にコピー 
ユーザーのことが書かれていました。でも ， S 
PS は黙っておくべきだったと思う。 


そのことのほうが重要な問題といえるだろ 

コピー うんぬんよりも，ユーザー数が多 
い少ないよりも，ソフトの種類がどうのこ 
うのよりも，ソフトのクオリティがどうし 
たこうしたよりも，実際問題として，思う 
ようにソフト売れなくて困っているソフト 
ハウスが多いとしたら， X 68000 ユーザーは 
どうしたらいいのだろう。理由はどうあれ 
利益が出なければ，次回作はない。それに, 
一度コピーユーザーが多いという不名誉な 
評判を立てられた以上，なんとかそのイメ 
ージを取り払わなくてはならない。ユーザ 
一数が少ないのにソフトが売れるというの 
がこれまで X 68000 ユーザーの自慢だった 
はずだ。 

こうなったら，これまで以上にソフトの 
買い支えをするしかない。そして二度とこ 
んな騒ぎが起きないよう，ソフトを買った 
ら必ず ユーザー カードを出して意見をいお 
う。本当に面白〈なかったら「もう買わな 
い」のひと言だってかまわない。それらが 
きちっと伝われば，次回作が売れなくて違 
法コ ピーのせいに されるなんてこともない 
はずだ。技術力を棚に上げて X 68000 は処理 
速度がどうしたとかいわれることもなくな 
るはずだ。そして，きちっとしたマーケテ 
ィングに裏付けされた適正な数のクオリテ 
ィ の高い，そして X 68000 ユーザーの 指向性 
にあったゲームソフトがしのぎを削る世界 
がやって〈るだろう。 （ T ) 

川村洋志 （18) 大阪府 
•最近，少々ソフトメーカーに対して苛立ちを 
感じます。違法コピーなどといってソフトの定 
価がどんどん上がってきています。たとえ月に 
2万3万円とお金をかけても2〜3本しか買え 
ない。これでは売れないのは当たり前です。 

久松愛治 （22) 東京都 
•最近， X 68000 ユーザーの間で最もよく見かけ 
る話題は.なんといっても「ズームの広告」で 
しょう。最近の68ソフトは売れないらしく，違 
法コピーばっかりとか。本当にそうなのかなぁ 
と思っています。ちょっとソフト会社は勘違い 
をしているのでは？ 10万人のユーザーのうち 
I 万本も売れたら大ヒットであるはず。 X 68000 
はゲームが目的で買った人も多かったろう。し 
かし，10万人のユーザーがすべてゲームが目的 
で買った人ばかりではない。山下章氏はコピー 
率が最も高いマシンとかいっているけど，そん 
なの98に決まっているでしょう。だいたい「パ 
ロディウスだ！ j がいくら良質で移植度バッチ 
リでも，とても万人に勧められるソフトとは思 
えない。「ファランクス j だってマニアにしかう 
けないソフトだといいたい。 SPS でさえ 
X 68000 から足を洗う考えがあるらしい。あんま 
り魅力のないアーケードゲームを移植していた 
って売れるわけはないのに。すべて違法コピー 
のせいにするのはやめてほしい！ 真面目に買 
っている人がかわいそうだし，離れていってし 
まうでしよう。 功刀和久 （22) 埼玉県 
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上から降ってくる重さの違う星を，天秤に 
パランスよくのせていくゲーム。パズルは 
お得意の M . N . M だけになかなか楽しめる。 


システムソフトが発行している，いわ 
ば会報ですね。今回は同社の RPG が 
特集。オールカラー36ページ，非売品。 


システムソフト 0092(752)5262 


ALL THAT RPG 




ム m \\ (613) 0191 


ファランクス 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目 
をすベてご記入のうん希望するプレゼ 
ント番号をはがき右下のスペースにひと 
つ記入してお申し込みください。締め切 
りは1991年10月18日の到着分までとし 
ます。当選者の発表は1991年12月号で 
行います。 


X 680 M 用 5"2 H □版3枚組 


,800円(税別) 


いわずと知れたズームの最新作。横スクロ 
ー ルの シュー テイングゲームだ。八 ー ドデ 
イスクにインストールできるのもろれしい。 


リバー•ヒルソフト削92 (7703217 


黄金の羅針盤 

X 68000 用 5〃2 H □版3枚組 

9,800円(税別) 3名 


藤堂龍之介探偵日記シリーズ第2弾。 
時は大正，豪華客船“翔洋丸”で起こ 
た事件を解決するのが目的だ。 


M.N.M software 00423(60)3084 


スターモビール 


プレゼントの応募方法 


X 68000 用 5"2 H □版 7,200円(税別) 


5 


8月号プレゼント当選者 


清涼飲料水セット1名 

おととしのモニタの小 
笠原さんからの提供品。 

TETSU のアプリコッ 
卜，アップル，ブルーン， 

グレープフルーツの 4 風 
I 味をセットで。 



n スコルピウス（愛知県）増田雅光（福岡県）仁宗大輔（佐賀県）北浜 
晶一 a サブナック（東京都）糸井豊樹（大阪府）若林亮（熊本県）服 
部直幸 0 シューティング68 K (東京都）滝澤寿章（栃木県）戸辺靖（愛 
知県）林知親 HTES 0 RIT 0 (埼玉県）内橋正博（静岡県）勝又裕史（愛 
知県）白川雄資（大阪府）新子弘康（福岡県）浜地啓ほか5名 0 MAXIS 
バッジ（秋田県）清野一男（神奈川県）原田秀孝（群馬県）久保田智久 
(岐阜県）松原史典（広島県）大岡靖嗣ほか5名 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。おめでとうございます。商品は順次発送い 
たしますが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。また，雑誌公 
正競争規約の定めにより，このプレゼントに当選された方は，この号の 
他の懸賞には当選できない場合がありますのでご了承ください。 
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最近パソコンを使う友人と話をすると， 
世代が変わっていることがしみじみわかる。 
「W 3がど一のこ一の」 

「W 3って，ワンダースリーじやないよな」 
「違うってば ， WINDOWS 3のことだよ」 
「ぁぁ……」 

彼は決してフリークでもなければ，オタ 
クでもない。そんな彼をして，最近テクノ 
ロジーの波にずるずると飲み込まれてしま 
っているのだ。 

WINDOWS といえば，ぼくがちようどハ 。 
ソコンの取材をしていた頃の末期に，よう 
やく「2. Oj が搭載され始めた。そう，幻の 
パソコン規格（おっと，まだあるね，失礼） 
「 AX 」 が誕生して，三洋電機のマシンには 
いち早く WINDOWS 2.0 が標準装備された。 
NEC も別売で用意したとか，某社がどうす 
るとか，ようやくマツク以外の普通のパソ 
コンでも窓表示 OS (最近は GUI などとシャ 
レた呼び方をするらしいが，一般の人には 
不親切極まりない）が話題になりつつあっ 
た。 

で，そのうち「3.0」が出てきて，なんで 
も，「2.0」では従来のアプリケーションソ 
フトは動かなかったけれども，「3.0」では 
動くというのが売り文句だった。確か PC - 
9801 シリーズに出てきたのは昨年のことだ 
ったと記憶しているが。 

実際， WINDOWS 3.0 になると，パソコ 
ン通信をしなカミら， 1-2-3 と最新 ゲーム 
とを併用して，通信から流れてきたデータ 
をひよいと 1-2- 3のシートに流し込んだ 
りできるはずなのである。事実，こんなイ 
メージに近いことができる場合が多いそう 
である。 

これは 2.0 ではできなかっただけに，いよ 
いよ「理想のマルチウィンドウ環境」がマ 
ツク以外のパソコンに登場する R も近いよ 
うだと思ったが，ふと考えてみると，それ 
ほどいいものなら爆発的に流行するはずだ。 
してないのはどうしてなのだろうか？ 

「各タスクの動きが遅いんですよ，それと 
メモリ 3.6 M バイト以上でハ"-ドディスク 
を搭載した高速システムでないと WIND 
OWS って動かないし」 

つまりここで判明するのだ力へ WIN 
DOWS の実用上の問題点は， AX パソコン 
のデモで見た時点とさして変わっていない 
ようなのである。つまり，ハードとして相 
当速いマシンでないと，ちゃんと動いてく 


れないということ。 3.0 になると，この要求 
はますます厳しくなってくるはず。 

ここでようやく，先月号で約束した話題 
へと 移ることになる。つまり，ぼくがマシ 
ンの買い換えを考えているということだ。 
なぜ買い換える必要があるのだろう？ 答 
はただひとつ，ぼくが 「 VM 」 という文字が 
デカデカと CPU ボックスにプリントされ 
ている某機種をいまだに使っているからで 
ある。 Oh ! X なので機種名は露骨には書かな 
いが0 

このマシン，すでに発売から6年近くも 
たっている。日進月歩，3力月現場を離れ 
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(クロスオーバーナイト） 

[第 16 話] 


買い換え 



ていると，さっぱりわけがわからなくなる 
ほど目まぐるしいパソコンの世界にあって 
は， 「 VM 」 などアンティークもいいところ 
である。 

パソコンを 使っていると人に自慢しない 
までも標榜するならば，標準的な機種にぉ 
ける主要テクノロジーは常に使える環境で 
なければならない。なにかで制限が出てし 
まうということは，その時点で最低3年間 
はドロップアウトしてしまうことを意味す 
る。というのは，次に買い換えをする場合 
はその不足した機能を補って余りある機能 
を備えた機種が出てくるのを待たざるをえ 


ないからだ。目まぐるしい世界ではあるが， 
主要テクノロジーともなると，サイクルは 
だいたい3年と見て間違いない。その3年 
間，新技術から取り残されれば致命傷にな 
りかねない。3年間はそれほど長い。 

幸い，この3年間は，ラップトップ戦争 
ばかりがモテはやされていたので，卓上機 
種の変遷はさほどなかった。実際には286マ 
シンから386マシンへの変遷が急激に進ん 
でいたわけであるが，シングルタスクにお 
ける現在の使い方を見るかぎり，スピード 
面以外の問題はさほど表面化しなかったと 
いうことだ。 

さて，諸々の情勢を見るかぎり，買い換 
えるならば，もう386マシンにせざるをえな 
い。286では今から買うには明らかに役不 
足。メモリはその WINDOWS 3.0 などが問 
題なく使えるように4 M バイトは積んでい 
る必要があるだろう。幸い386チップセット 
もダイナミック RAM もごくごく安い部品 
とイ匕している 〇 

ただ，問題が2つある。ひとつは「そう 
はいっても安くはない買い物になる」とい 
うこと。もうひとつは「別の機種もいいな 
あ」という邪心 （!？） である。やはり50万 
円という投資には二の足を踏んでしまう。 
ぼくだって，アテはないものの結婚資金と 
それにともなう引っ越しなんぞということ 
も，一応は考えている普通の人なのである。 
あとのほうの問題はさんざん某社マシンで 
いろんな目に遭遇したので，結局は “ n 本 
標準 パソコン’’ の枠から出ないように，と 
いう自己規制をすることになるのだろう。 
TRON マシンでも出ていれば考えたはず 
だったのだが。 

ただ，今使っているマシンも実用上はな 
んら問題なく S 力いている。それどころか， 
最新機種を自慢している人よりも，上手に 
文書作成，通信，表計算，ゲームを交互に 
使っているとも思う。だけれども，そうい 
って自慢することは， 

「ヮシはこの車で十分じゃあ。技術は腕で 
カノべ、一しちやるけん」 

とポンコツ車に固執するおじさんみたいで， 
不安なのである。 

ガンダム F 91 を見ると，ガンダム初代機 
は博物館に収められていた。そういえば， 
その初代機に乘っていたアムロ.レイがな 
にかの機械を兄てつぶやいていたっけ。 
「こんな古い機械を …… j 
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コンュ-夕は大 t ?) に… 



というわけで 


今回の CG データは， 
物体数179 


光源 3 


1280 X 1024 PIXEL 


1670万色 フルカラーを 
4 X 5 ポジで出力 


使用ソフトは 


C - TRACE ， サイクロン 
Z，s TRIPHONY 

雲は，完全透明体に 
ペイントソフトで作った 
データを貼り付けて作成。 




また 
徹夜して 
しまつた… 
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第， 


猫とコンビ ュ 





Takazawa Kyoko 

高沢恭子 



ブロックゲーム 「Yet Another Column 」 
(X68000 用ソフト）の得点は，その後伸び 
ていない。いくら奮闘しても 3 万点がせい 
ぜいで， 4 万点に届くことはまずなさそう 
だ。トオルの 5 万点なんて驚異だ0これが 
実力というもので，ファイトだけではこの 
壁は越えられない。 

なのについ誘われて手を出してしまうの 
は，もしやというラッキーなツキをさずか 
るのが目当てで，それでとてつもない高得 
点をあげて，自分の運のよさを手柄のひと 
つにしてみたいからなのか。 

ところがこれ力 ? ， 1 ゲームを 終えるのに 
10分ほどかかるので，うっかり手をつけた 
ために泥沼に引き込まれて，1時間も遊ん 
でしまうなんてこともある。 

どうせやるなら運だめしだけでなく，実 
力のワクを破る努力をしたらよいのだけれ 
ど，これがむずかしい。 

まず自分のクセや欠点をみつけて分析す 
る。ここまではわりあいたやすい。 ESC キ 
一を使って画面をストップさせ，いくつか 
のケースを研究することもできる。でもつ 
ぎにそれらを改善しなければならない。こ 
れは理論ではなくワザをみがくことだから， 
なかなかきびしい。努力をしても向上する 
とはかぎらない。 

それでもなお，自分の強運に夢をかける 
かぎり，ゲームの魔力は消えてくれない0 

ヘッドの脱帽 

さて，前回からのつづき。フロッピーデ 
イスク装置 （ FDD ) にデイスクを差し込も 
うとしたら，何かがつかえて奥まで入らな 
くなった。突然のできごとで，あまりにも 
ふしぎだ。いったいどうしたというのだろ 
う。やっぱりこれは中を開いてみなければ 
気がすまなかった。 
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メーカーは禁じていることかもしれない 
けれど，夫と2人で FDD のカバーをはずし 
てみた。 

あたかも S 市の家に新しく OA の設備を 
入れる計画をしているさなか，はたらきつ 
づけてくれた マシンが， 何かを訴えるよう 
なトラブルだ0 

ボディの左右にある大きなネジをはずし 
てカバー（外箱）を取りのぞくと，デ ィス 
クをおさめるボックス部分があらわれた。 

上下2段になったボックス部分はフラッ 
トケーブルでつながれており，コネクタを 
はずすと取り出すことができる。さて，つ 
かえていた上段のボックス内には……。 

「ハハ，こりやひどい」「なにこれ？」 

薄い金属でできた小さなハコのようなも 
のが'，コロンところがっている。タテ，ヨ 
コ約 1.5 センチ，高さ9ミリほどのものだ。 
なんとなくゼリーや寒天を冷やして固める 
容器を思い出した。 

「磁気へ ッ ドのカバーがはずれて落ちた 
んだね」 

ディスタの上で針のような首をのばして 
データをさがしまわる，あの磁気ヘッドの 
帽子だった。 

「でも，これどうやってついてたの？」 

「接着剤か両面テープのようなもので貼 
りつけてあったみたいだね」 

貼り合わされていた部分のポリウレタン 
らしいものがベトべ卜になったうえに，ボ 
ロボロにすりへっている。 

「こんなところに落ちちやうなんてひど 
いと思、うけど」 

「これももう5年くらい使ったかなぁ， 
つくるほうもここまでは考えてなかったん 
だろうね」 

「もとどおりになる？」 

「うん，でもカバーはなくてもいいんじ 


a ••糸 

今月のお話は先月からのつづ杏です。フロ 
ッピーディスク装置の不良原因を知るため， 
カバーをはずしてみたキヨウコさん。ホッ 
としたのも束の間，また別のフロッピーデ 
イスク装置がおかしくなって……〇 


やないかな」 

ためしにカバーのないまま動かしてみた 
ら，以前と変わりない。上が落ちれば，ほ 
どなく下も落ちてしまうだろうというので， 
下の段のカバーも，はずしてしまった。 

「なにかぐあいの悪いことでもおこらな 
いといいけど」 

「そのときは，また考えようよ」 

へッドの重さを調節していたものなのか， 
ほかからの磁気をさけていたのか，この力 
バーの役割は気になるところだけれど，い 
まのところなんの問題もなさそうだ。 

•公いそがしいからヒマなもの 

カバ、 一と いえば， TK -80 はもちろん，初 
期のころの PC の各機種 （ PC - 8001/8801)や 
シャープの MZ のシリーズ （ MZ - 2000/ 
1500)，富士通の FM -8, 東芝のパソピア7 
などに，ことごと〈布カバーを手づくりし 
てかけていた。 

棚に並んだマシンがホコリにならないよ 
うにと，夫から依頼されたのが始まりだっ 
たが，1つ， 2つとつくるうち，だんだん 
熱中するようになった。まだ，私自身があ 
まり パソコンに ふれて いない 時代で，それ 
を使うことより，整理や収納がうまくいく 
ことのほうがたいせつだった。 

1台ごとにマシンの寸法をはかり，型紙 
もつくった。生地はもちろんお揃い。仕上 
げに機種名をフェルト布でアップリヶする 
という熱 C 、 さ。 

いくつか手がけるうち，だんだん要領も 
よくなって， MZ - 2000のようにモニタと一 
体になったものも，なかなかの出来ばえに 
見えた。ホコリよけの目的は忘れ去り，や 
みつきの趣味のようになった。 

古い「なぞなぞ」で，「いるときにいらな 
いもの，いらないときにいるもの」という 













のがあって，おフロのフタや，万年筆のキ 
ャップが答えになった。カバーやキャップ 
の役割は，やはり皮肉なものだと思う。 

私がいくつかこしらえたカバーも，当然 
マシンを使っているときは不要で，マシン 
が休んでいるときに必要だった。そして， 
活躍するマシンほど，カバーは無用に近か 
った〇 

カラーアングル（塗装した鉄枠）でこし 
らえた棚には，はじめのうちは歴代のマシ 
ンが陳列されていたものだが，だんだん込 
み合ってくると，使われないマシンは押入 
れにしまわれて，カバーは力作にもかかわ 
らず日力> げのものになっていった。 

一方，日夜はたらいているマシンのカバ、 
一も，しごとのチャンスはなかった。骨な 
しのヌケガラは，かたわらにみすぼらしく 
丸められるうち，いつかジャマものとなっ 
て，捨てられる日を迎えてしまった。 

いまではもう，カバーをこしらえる気は 
けっしておこらない。マシンにホコリは夕 
ブーだけれど，やっぱり，あの冷たさのあ 
る堅い肌が整列しているのが，いちばん美 
しく感じられてしかたがないからだ。 

それにしても，ふと目をやると，叩いて 
いるキーボードのすき間に見えるたくさん 
のホコリはひどい。 

ふだんはブラインドタッチなので，キー 
ボードをみつめることがあまりないが，つ 
くづくながめてみたら，いろいろなものが 
落ちている。 

小さな細いハリガネ，繊維のようなホコ 
リ，なにやら光る破片。穴あけパンチで打 
ち抜かれた丸い紙片。すこし拾い出す努力 
をしてみたが，10分の1も取れない。キー 
ボードにはカバーをしなけりゃかわいそう 
だけれど，役に立つパソコンほど，カバー 
はじゃまになる。 

r もラひとつのジョウダン 

使いなれた FDD の「上段のフシギ」は， 

とりあえず解決できた。 

ところが数日あとに，舞台を変えて，あ 
らたな 「 FDD 上段の怪」が発生した。 

S 市の家には，やはり32ビットのマシン， 
PC -9801 DS 2 を入れることになり，知人の 
ハマノさんの店から購入することに決めた。 

ハマノさんとは，まだ知り合ってから日 
が浅い。パソコンショップを開くために準 


備をすすめていたハマノさん力す，ハ。ソコン 
誌で見た夫のところに，店の紹介をかねて 
電話をかけてきたのが始まりだった。住ま 
いが同じ町内だったこともある。 

明るい表情，かざり気のない話しぶり， 
パソコンもメカも，心から好きといった若 
いハマノさんだ。 

そしてパソコンショップは，この，地下 
鉄 T 線 N 駅から2つ先の， U 駅の前に開店 
した。ハードもソフトも売り，しかもパソ 
コン相談にはなんでも応じるというのが呼 
びものの店だそうだ。 

新しいマシンは，どこから買う力、価格 
だけ考えたら，独特の販売法で知られるア 
キバの 「 S 」 の安さがいちばんだけれど， 
パソコンが大好きで知識も深い人が，1つ 
ひとつ，客と語り合いながら扱う商品には, 
なにか別の満足感を持たせてくれるものが 
ある。信頼や安心の重みだろうか。 

PC -9801 DS 2 は，ハマノさんのショップ 
から S 市の家に，宅配便ですみやかに届け 
られた。 

その新しいマシンカす，どうしたことか使 
用後3，4日で，5インチの FDD の上段に 
異変を生じたのだ。 

システムディスクを入れても，ランプが 
ついてカチン，カチンとアクセスする，あ 
の FDD 特有のスタートの動きを見せてく 
れない。なんだかフロッピーディスクが入 
っていないというような反応なのだ。 

ドライブ B にディスクを入れると，問題 
なくアクセスする。つまり，ドライブ A だ 
けは，ディスクが無視されたかたちになり， 
どうやらフロッピーデイスタが入ったこと 
を感知するシステムが故障してしまったら 
しいのだ。 

まるで東京のマシンと呼応するような， 
FDD 上段のトラブルだ。 

あれこれ考えたり， 3. 5インチのドライブ 
をつなげて代用させたりしてみたが，購入 
したばかりのことでもあるし，やはりハマ 
ノさんに相談してみようということになっ 
た。 

ようすを話してみれば，何か解決のヒン 
卜を得られるかもしれない。最悪の場合は 
FDD は東京に返送ということになるだろ 
う。そんなつもりの相談だったのだが，な 
んとハマノさんの返事は「修理に行きまし 
よう」だった。 



illustration : Kyoko Takazawa 


「責任のあることですから」と，閉店後 
の午後8時すぎに車で東京を出発。すこし 
道に迷ったそうで，11時半， S 市の家に到 
着した。そして，びっくり。奥^もいっし 
ょだった。 

奥様のリョウコさんは，神経科のお医者 
さま。ハマノさんのお店の隣に，やはり医 
院を開業されたばかりだ。こちらは恐縮す 
るけれど，仲よしのご夫妻には，しごとつ 
いでの深夜のドライブかもしれない。 

とはいっても，それぞれ1日のつとめを 
終えたあとなのに，遠方もいとわず，利益 
もガソリン代も無視した大サービスにつと 
めてくれるなんて，大感激だ。 

ハマノさんの診察の結果， A ドライブは， 
この場で丸ごと交換しようということにな 
った。新しいマシンでも，たまにこういう 
ことはあるそうだ。 

FDD が解体されて，東京の家の FDD と同 
じ様相になる。 

「 PC - 9801 VM 2 のほうは，へッドカバー 
が落ちましてね」と夫がいうと， 

「落ちましたか。最近ではディスクドラ 
イブも改良されて，ヘッドカバーのついた 
ものは，もうなくなりましたね」とのこと 
だった。改良前の機種のカバーをはずして 
しまったら，どうなるのか，すこしばかり 
不安になってきた。 

リョウコさんも楽しそうにお手伝いをし 
てくださり， FDD の上段は無事に交換が終 
わった。午前1時すぎ，「これは最長距離の 
出張修理でした」と笑顔を残して，ご夫妻 
は帰路についた。 

今月の教訓。 FDD は特に上の段をたいせ 
つにしよう。 
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キ-ワードは貧乏 


L 今も思い出挪テルフンの困つだ顔/ 

プリンスホテルの堂々たる正面玄関に， 

1日400円 （1 時間でも300円） のレンタル 
自転車で セコセコ と乗りつけたときには， 
さすがに気後れがしました。しかし，ホテ 
ルマンの ひとりに自転車をどこにおけばよ 
いのかを聞き，平然とその指示に従って自 
転車を（車の）駐車場に移動させました（相 
手は数秒間表情を曇らせましたが)。 

気弱そうなホテルマンは不安に思ったの 
か，駐車場のすみに自転車を置く瞬間を確 
認するまで早足でずっとついてきました。 
僕は自転車のカギを抜き，「ここでいいです 
か？」と確認したあとに，ごく自然にこう 
いってしまったのです。 

「カギは預けますか？」 

ホテル マンの 顔が見る見るうちに困った 
表情になってきたので，彼が言葉を発する 
前に，「あ，自分で持っておきます。」とい 
わざるをえませんでした。 

並列処理に関する ワークショップが， 7 
月半ばに北海道の函館大沼プリンスホテル 
で開かれたので参加してきました。案内状 
の中にはプリンスホテルに宿泊する人に対 
する案内も含まれていました。それによる 
と，シングル1泊3万円也！ということ 
で，びっくりすると同時に（別の宿に泊ま 
ればいい話であることも忘れて），学会とい 
うところは金持ち以外は門前払いなのか？ 
という気持ちにもなりました（実際，それ 
は一面の真理です。論文を載せてもらおう 
とすると，10万や20万は飛ぶのです，原稿 
料を i らうのではなくて払うのです）。 

でも，そんな心配は無用でした。近所に 
公務員共済組合の安い旅館があり，早速予 


図1 VLIW プログラム 



プ本体 


( a ) VLIW プログラム 



ループ丨回目 


ループ 2回目 


約しました。ところが現地に着いて驚きま 
した。旅館からホテルまでの交通手段がな 
く，歩いたら1時間以上かかりそうな距離 
なのです。そこで，冒頭のようにレンタル 
自転車でホテルへ数日間通ったのでした。 

さて今回は，国家的な規模になるとゴル 
ビーをも失脚させるという「貧乏」 につい 
て，この暑いなか考えてみました。 

[_ 計算機科学研究と貧乏_/ 

たしかに現在，僕は経済的に裕福である 
とはいえないでしよう。はっきりいって貧 
乏です。この自信に満ち溢れた宣言は，単 
にプライベートにおいてだけでなく，研究 
環境という点においてもいえます。 

一般に大学というところは，「所属組織の 
利益を優先することによって生ずる制限」 

と「貧乏」の取り引きをすでに終えている 
場所なのであり，いまさらそれに対して不 
平をいうつもりは毛頭ありません。それど 
ころ力、，逆に，研究そのものと貧乏との間 
にはいかなる関係があるかなどというあま 
りにも唐突な問いかけをして，それに対し 
て，実はそれこそ本質的なのだとさえいお 
うと思うのです。 

計算機に関する研究と限定しないでも， 
最終的には何かものを作る学問（これは「エ 
学 J という言葉の定義なのでしよう）にお 
いては，少なくとも両者の間に密接な関係 
が必要とされるということには間違いない 
と思われます。そして，この貧乏との関連 
性こそ力、工学と他の学問を分ける重要な 
目安となっていると思われます。 

そもそも，値段あるいは価値という概念 
が生ずるのは資源が有限であるからといえ 
ます。有限な資源を使っていかに効率よく 
ものを作るかということは，純枠に学問的 
な問題だと考えられます。資源の有限性を 
表すひとつの重要な尺度が値段であり，そ 
れを低くしようという意思が比較的強く働 
く状態を貧乏と呼ぶといえましよう。 

計算機科学という学問分野 だけに 着目し 
た場合にいえることは，ソフトウェアや計 
算理論などではものの値段というものが直 
接絡んでくることはそう多くなく，逆にハ 
ー ドウヱアでは直接関係することが多いと 
いうことがいえます。 

もし，ハードウェアの研究において，最 


高の性能を持つ部品を無数に使えるという 
前提があるならば，現在なされている多く 
の研究は無意味なことになってしまうとい 
えるでしよう。ここで，注意しなければな 
らないことをひとついっておかねばなりま 
せん。ものの値段の絡んだ学問はなかなか 
普遍的な，つまり未来にわたっても通用す 
る話とはなりにくいということです。なぜ 
ならば，ものの値段は技術の進歩でダイナ 
ミックに変化するからです。 

/研究と貧乏に関するヶ-ススタディ/ 

研究と貧乏の関係について柚象的に述べ 
てもいまいち筋の通った話になりにくいの 
で，具体的に例を挙げてみましよう。 

ケース1 

たとえば，メモリの階層構造（レジスタ 
ー キャッシュー主記憶一 2次記憶）に関する 
研究も，それぞれの記憶素子が1ビットあ 
たりいくらかという値段が前提として成り 
立っている当たり前の話といえます。値段 
を考えないのならばいちばん速いメモリだ 
けを大量に接続すればよいのですから。 
ケース2 

工学に おいて， 値段というものは純粋な 
学問的な レベルに 入るべきであるという 主 
張は，従来はあまり受け入れられないもの 
でした。たとえば，計算機アーキテクチャ 
の教科書でも具体的な値段が載るようなも 
のはまれでした。しかし，最近ではそうで 
もなくなる傾向にあるようです。その賞賛 
すべき例が本連載の前回で取り上げた，「今 
世紀最後の計算機アーキテクチャの教科 
書」 ( "です。その中では代表的な計算機をい 
くつか取り上げ，具体的にどのようにして， 
我々が買う計算機の値段が決まるかという 
ことが部品の値段から小売店での割り引き 
率まで考虛して書かれています。 

ケース3 

函館のワークショップでも，ある並列計 
算機を使ったという発表で，そのアーキテ 
クチャの説明をするときに，さかんに予算 
の都合でこうなったと繰り返していた人が 
いました。さらに，発表後の質問で学術的 
な意味合いを問い正したのに対しても，お 
金がないからこうなったなどと繰り返して 
いたので，質問者も腰が砕けてしまった様 
子でした。発表者にもいろいろな事情があ 
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るのではないかと思いますが，研究を外か 
ら圧迫する具体的なものとしての貧乏はや 
はり寂しいものといえましょう。 

ケース4 

ちょっと前の学会（全国大会〉で，大学 
院生がずいぶんと古い計算機の上にアセン 
ブラを作ったという発表をしました。聴衆 
にもどこに発表の意味があるのかわからな 
い様子で，質問がひとつも出ずシーンとし 
ていました。そこで座長（司会）の先生は 
ひと言だけこういいました。「先生に頼んで 
もっといい計算機を買ってもらいなさい」 

L VLIW と貧乏の融合 / 

VLIW (Very Long Instruction Word ) 
というアーキテクチャがあります。そのア 
ーキテクチャでは従来のひと つの 命令を複 
数個連結してひとつの命令にします。そし 
て，まるでふつうの逐次型プロセッサのよ 
うに，機械語命令をひとつずつ持ってきて 
は順に実行するのですが，実はその命令は 
複数の命令から構成されているので，プロ 
セッサ内ではそれらの命令が並列に実行さ 
れるのです。もちろんプロセッサ内には並 
列に動作可能な機能ユニットを複数個用意 
しておく必要があります。 

VLIW は比較的容易に並列計算を実現で 
きるという点で大きな魅力がありますが， 
当然短所もあります。そのひとつが，機械 
語1命令のビット数がきわめて大きくなっ 
てしまうので，プログラムメモリ量，プロ 
グラムメモリとプロセッサ間のバンド幅， 
各機能ユニットまでのプロセッサ内のハー 
ドウエア量が大きくなることです。 

それを改良しようということがひとつの 
大きな柱となっているのが，今回の北海道 
で僕が発表した「実行遅延に基づく再構成 
VLIW 型計算機」 (2) です。 VLIW と貧乏とい 
う概念の融合といってもいいでしょう（ま 
さか！）。内容は比較的明瞭なので，ちょっ 
とだけ紹介してみることにします。 

まず，図1に従来の VLIW マシンの イメ 
ージを示しておきます。 （ a ) に示すのが， 
VLIW マシン用のプログラム（のループ部 
分）です。4つの並列に動作する機能ユニ 
ットを想定しており，横方向の4つの命令 
(オペレーションと 呼びます）が1命令 
( VLIW と呼びます）を構成しています。こ 


のプログラムを実行したときのタイミング 
を表したの力 ? ( b ) です。ループ1回あたり4 
ステップかかっているのがわかります。 

さて，肝心の「実行遅延に基づく再構成 
VLIW 型計算機」ではオペレーションごと 
に，指定したサイクル数だけ実行を遅らせ 
ることができるのです。図2に VLIW の再 
構成の概念を示します。図の左側 ( a ) にはプ 
ログラム（メモリからプロセッサに持って 
くるタイミンダ）を示しています。記号を 
つけていないオペレーションは NOP です。 
ここではすでに B と F という2つの命令に 
実行遅延のステップ数（この場合両方 1) 

がコンパイラによってつけられています。 

さて ( a ) に示されるプログラムを実行し 
たときのタイミンダを ( b ) に示します。たし 
かに B も Ft 1ステップ，プロセッサ内で遅 
らされており，プログラムメモリに格納さ 
れていたのと違う組み合わせの VLIW とし 
て実行されているのがわかります。 

さて，このようなメカニズムを採用する 
と何がうれしいのかひとつだけ例を挙げま 
しよう 0 図3 ( a ) にサンプルプログラムを示 
します。従来の VLIW マシン用のプログラ 
ムです。ループ1回の実行にはどうしても 
3ステップかかります。 

( b ) に再構成型 VLIW マシンのためのプ 
ログラムを示します。ひとつのオペレーシ 
ョンにだけ2ステップの実行遅延力4旨定さ 
れています。実行させたタイミング'を表し 
たのが ( c ) ですが，なんとループ1回の実行 
が2ステップになっています。 

ですから，このループ部分についていえ 
ば，プログラム量も実行時間も両者とも3 
分の2に軽減されているということがいえ 
るわけなのです。なにかきつねにつままれ 
た気がする読者の方もいるのでは？ 

手前ミソながら，ほかにもいろいろある 
のですが，その議論をここで展開するのは， 
やりすぎというものでしよう。 

図2 VLIW の再構成の様子 
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( a ) フェッチのタイミング （ b ) 実行のタイミング 


/ 貧乏暇なし / 

原稿を書いている横で長良川トライアス 
ロン大会のテレビ中継をやっています〇特 
に見入っているわけではないのです力 5 '，卜 
ップがやたら入れ替わったり，女子のトッ 
プが急に苦しみながら横になったりするの 
で，案外意識が画面にいってしまいます。 

番組の最後に，なぜか解説をしていた元 
ラグビー選手の松尾がいみじくもこんなこ 
とをいいました。 

「この暑いなか，手足を動かすのは貧乏人 
だけというのに，よくがんばりましたね J 
さすがにこれを聞いたときは，アイスコ 
ーヒーを作ってごろごろと15分ほど時間を 
つぶしてしまいました。ふと，「もしいま一 
生遊んで暮らせるような大金がころがりこ 
んだとしたら，僕は研究者としての生活を 
続けるだろうか？」という愚問が浮かんで 
きます。これは難問かもしれません。経済 
的に余裕ができたら，じっくりと考えるこ 
とにしましょう（貧乏暇なし）。 

参考文献 

⑴ D.A.Patterson and 丄し .Hennessy，Computer 
Arcmtecture-A Quantitative Approach , Morgan Kaufmann 
Publishers, 1990 

注：本誌 7 月号でこの本を取り上げ，筆者の名前 
を公平に扱うように筆者が求めているということ 
をその中で紹介しましたが，その後一部の読者の 
方々から，あの記事では Hennessy の名前が先にき 
ており，不公平だという親切なおしかりをいただ 
きました。今回は Patterson を先に書きましたの 
で、やっと公平になりました。 

(2) 有田，加藤， 曾和 :実行遅延に基づく再構成 
VLIW 型計算機の基本構成，1991年並列/分散/協調 
処理に関する「大沼」サマーワークショップ 

図3 ループのオーバラップ実行の例 
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PRODUCTS 


一般向け BTRON パソコン 


1 日 / note 

パーソナルメディア 



1B/N0TE 

総合パッケージソフトウェア メーカーの 
パーソナルメディアから， BTRON 仕様パ 
ソコン 「 lB / note 」 が発売される 。 BTRON 
仕様のノ、。ソコンが一般向けに発売されるの 
は今回が初めてのこととなる。 

この 「 lB / notej は， BTRON 仕様に準拠 
した OSrlB 」 をノートタイプパソコンに実 
装したもので， GUI を使った基本エディタ 
やパソコン通信の機能がはじめから付属し 
ている。 

BTRON 仕様 0 S は図表や動画，音声とい 
ったマルチメディアの処理を考瓛して設計 
された 0 S である。 TAD(TRON Application 
Databus ) と呼ばれるデータ構造を標準化 
しており，このことによって，図表や動画 
などのマルチメディアを含めたデータの互 
換性が確保されている。 

また，実身/仮身モデルという考え方で， 
0 S だけでアウトラインプロセッサの機能 
を実現したり，ネットワーク型のデータ構 
造を自然に表現することもできる。 

4 M バイトのメインメモリ， 20 M バイト 
のハードデイスク， 3. 5インチのフロッピー 
デ、イスク，マウス，モテ、’ム， BTR 0 N 1 仕様 
0 S (基本文章ェディタ，基本図形ェディタ 
を含む），通信ソフト，ユーティリティが付 
160 Oh ! X 1991.10. 


属していて， CPU は80386 SX (16 MHz )。 

価格は485,000円だが，9月末までなら 
398,000円，11月末までなら450,000円と， 
期間限定の特別価格を設定している。 

現在，予約受付中で出荷開始は9月末の 
予定。初年度に3,000台の販売を予定してい 
る。 

く問い合わせ先〉 

パーソナル メディア ㈱ 303(5702)0355 

業界最高速の 3. 5インチ MO 

MOS300E 

オリンパス光学工業 



MOS300E 


オリンパス光学工業は，現在商品化が発 
表されているなかでは業界最高速の書き換 
えが可能な， 3. 5インチ光磁気デイスクドラ 
イブを商品化。コンピュータメーカー，シ 
ステムインテグレータ ， VAR (付加価値再 
販業者）などに幅広く OEM 販売する。 

本ドライブは平均アクセスタイム 46 ms 
(ミリ秒)以下，回転速度3,6001 pm (回転/ 
分）で，768 K バイト / s という連続データ転 
送速度を実現している。 

SCSI コントロー ラ内蔵で， SCSI -2 イン 
タフエイスを採用している。また， ISO 規格 
案準拠の 3. 5インチ光磁気ディスク，そし 
て，フル ROM ， パーシャル ROM ディスク 
にも対応している。ディスク1枚のフオー 
マット容量は 128 M バイト。 

サンプル価格は27万円0 
く問い合わせ先〉 

オリンパス光学工業 ㈱ S 03 (3340) 2270 


薄型でカラフルな3 . 5インチ FD 


ニュー「スリム」シリーズ 

富士写真フイルム 


„ ま _ PUIIO 

MF2HD2W*' MF2HDm« 




富士写真フイルムは，通常の1枚入ケー 
スと同じ大きさのケースに2枚のフロッピ 
一が入る 3. 5インチフロッピーディスク， 
「スリム」の新シリ ー ズ，ニユ ー 「スリム」 

を発売した。 

今回のニュー「スリム」シリーズでは， 
新たに透明ケース入りカラーシェル品（ブ 
ラック，ブルー，グリーン，ピンク）力す加！ 
わった。全部で2品種10タイプとなったこ 
とで，いままでのキヤリング性と保管性に， 
ファイリング性が加わった。 

く問い合わせ先〉 

富士写真フイルム ㈱ 003(3406)2111 


おしゃべり S ミニ言語 

SPEAK SYSTEM/FUNCTION CALL 

サザンエンタープライズ 

サザンエンタープライズは， X 68000用ソ 
フトウェァ 「SPEAK SYSTEM」，「FUNCTION 
CALL 」 を発売した。 

「SPEAK SYSTEM 」 はかな文字で書か 
れたファイルを発声させるもので，デパ、イ 
スドライバ、とユーテイリテイツールが セツ 
卜になっている。またこのシステムで，同 
社の r DiSS - Pj の各データをほかの環境で 
活用することもできる。 

「FUNCTION CALL 」 は IOCS や DOS な 



















どのフアンクシヨンコールをコマンドライ 
ンから実行するためのミニ言語である。 
価格はともに2,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

サザンエンタープライズ ©03 (3787)3932 

F -1 オリジナルパッケージ 

「写ルンです Hi/FLASHj 

富士写真フイルム 



富士写真フイルムは，現在若者を中心に 
圧倒的人気を誇るモータースポーツ界最高 
峰の F -1 をデザインした，「写ルンです F -1 
オリジナルパッケージ」を限定発売してい 
る。 

この製品は，富士写真フイルムがスポン 
サーをしているチーム，ジョーダングラン 
プリを「写ルンです Hi / FLASHj にデザイ 
ンしたもので，価格は通常品と同じく，1，0 
00円と1，800円となっている（ともに税別）。 
く問い合わせ先〉 

富士写真フイルム ㈱ 303(3406)2111 


INFORMATION 


新たに25種類，全35種類 

「アスキ ー ネット」サービス拡大 

ァスキー 

アスキーは，パソコン通信サービス「ア 
スキーネット」に新たに25種類のデータべ 
ースを追加し，従来から提供している10種 
類とあわせ，計35種類の情報サービスを提 
供することになった。 

今回から新たに提供されるサービスは， 
パソコン通信 「アスキー ネット」から総合 
データベース 「 G - Search 」 を利用できるよ 
うになったことにより実現されたもので， 
音楽や図書目録など5種類の趣味の情報と， 
企業情報や新聞，通信社の記事情報など20 
種類のビジネス情報がある。 

趣味の情報では，5万件の音楽 CD 情報と 


ジャズ，ロック，クラシックなど，あらゆ 
るジャンルの音楽情報を収録した「音楽 CD 
総カタログ」，毎月1千件の新譜 CD 情報が 
追加される 「 CD 新譜情報」，国内約13万冊の 
出版物を収録した図書目録情報などがある。 

一方，ビジネス情報では，企業情報デー 
タベースの「帝国データバンク企業情報」 
や，「東京商エリサーチ企業情報」，新聞や 
雑誌などの記事を収録した記事データべ一 
ス，著書やプロフィールを検索できる23万 
人の人物，人材情報データベースなどがあ 
る。 

「アスキーネット」は，いままで力を入 
れてきた電子掲示板や電子メールなどのコ 
ミュニケーションサービスや機能に加え， 
今回のデータベースやニュースなどの情報 
サービスの拡大で，幅広い顧客ューズに対 
応するようになった。 

〈問い合わせ先〉 

アスキーネット事務局 003(3486)9661 

オーディオフェア40周年記念 

デジタルサウンド • コンテスト 

日本オーディオ協会 

日本オーディオ協会では学校法人尚美学 
園の特別協力を得て，コンピュータとシン 
セサイザによる音楽制作コンテスト「デジ 
タルサウンド•コンテスト」を開催する。 

募集されるのは「コンピュータミュージ 
ックの部」と「キーボード，シンセサイザ 
の部」の2つ。ともに5分以内の音楽作品 
が対象で，入賞作品は第40回オーディオフ 
ェア特別会場にて制作者によって演奏発表 
されることになる。 

応募要領は以下のとおり。 

〇コンピュータミュージッタの部 

コンピュータ，またはコンピュータと電 
子楽器のシステムを使用したオリジナル曲， 
既成曲。使用機器，およびソフトウェアは 
自由。 

〇キーボード，シンセサイザの部 

キーボード，シンセサイザなどの電子楽 
器，機器を効果的に使用したオリジナル曲， 
既成曲。映像を含めた作品もビデオテープ 
で募集。使用電子楽器，機器，および形態 
は自由。 

〇賞 

最優秀赏1作品 

優秀赏各部門より1作品ずつ 


佳作各部門より1作品ずつ 
最優秀作品に30万円以上の電子楽器など 
が贈られるほか，各賞ごとに賞品が用意さ 
れている。 

〇募集期間 
10月3日(和まで 
〇応募先 

〒112東京都文京区小石川 1-1-8 

(学）尚美学園「デジタルサウンド • 
コンテスト」事務局 
く問い合わせ先〉 

デジタルサウンド.コンテスト事務局 

003(3818)7691 

第1回全日本 X 68 D 00 芸術祭 
地区予選大会開始 

シャープ 



第1回 X 68000 芸術祭の予選大会が全国 
のトップを切って7月21日に高松で，そし 
てそれに続き，8月4日には北海道で開催 
された。どちらの大会でも，場内満員とな 
る約220名の来場があり，大変な盛り上がり 
を見せた。 

松大会では，ミュージックプログラム 
「 X 68000な感じ」（岡崎一平)，豊富な機能 
のス プライトエディタ 「 C _32 C . X 」 （金沢充 
泰）との激しい票争いの末，バグ退治ゲー 
ム 「 LOGICRUSH 」 （鴨居大吾，藤原智行） 
が大賞受賞。 

北海道大会では， SX - WINDOW 上で 
MIDI 演奏を行うためのアプリケーシヨン 
ソフト 「 SX - MEGATONE 」 （濱田淳一）が 
来場者の圧倒的な支持を得て，見事大竹に 
選ばれた。 

全国で行われるこの予選大会の大赏受賞 
作品は，来年4月に開催が予定されている 
全国大会に各地区代表として出場すること 
になる。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 003(3260)1161,06(621)1221 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
著者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。運動会や文化祭などなにかと忙し 
いこの時期。おいしいものをしっかり食べ 
て英気を養いましょうね。 


参考文献 

I/O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川害店 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一 OBt 

ml 

►特別企画最新バソコン選びの AtoZ 

「〇〇〇をするには△△△を買えばいい j 式で，目的 
を持った方のパソコン選びの参考になる，パソコンと周 
辺機器の選び方ガイド。一北澤充裕，マイコン BASIC 
Magazine, 9月号， 67-78pp. 

►チヤレンジ！ザ • CG 

パソコン CG を描くうえで必要なソフトやハードの紹 
介。色の構造や実際に描くときの手順などを解説。アニ 
メ調の絵を描く際に参考になる。一編集部， POPCOM, 
9月号, 96-105pp. 

►第丨回どのハードがエライ？選手権 
各機種のゲーム処理速度を比較。X68000は遅いそうで 
ある。——編集部， POPCOM, 9月号， l2M25pp. 
►特集！！ど一するど一なるパソコンゲーム[移植編] 
バソコンゲームの機種間移植がめっきり少なくなって 
きた。これはいったい何が原因なのだろうか？ソフトハ 
ウスへのインタビューデータなどを基に考えてみる。 
——編集部，テクノポリス，9月号，127- 132pp. 
►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

データ圧縮の基本アルゴリズムを解説。X 68000用にX 
-BASIC のサンプルプログラムも掲載。一おにおん•竹 
内信和，テクノポリス，9月号，154- 158pp. 

► NETWORK CONNECTION 

バソコン がなくても バソコン 通信サービスが受けられ 
る，「アスキー Q ネット j スタートの話題と， PDS データ 
のやりとりに欠かせない ISH 形式ファイルについて解説 3 
—編集部， LOGIN, 15号， 280-28 Ipp. 

►日本 パソコン 百景 

織機とパソコンの関係を探るべく，東京都八王子市の 
中村織物にでかける。縦糸の上げ下げの情報は，紋紙と 
いうパンチカードに記憶され，織機はそれによってバタ 
ーンを織っていく。さらにコンピュータを使った電子的 
な制御も始まっているとか。ーフデヨシ&カワラ， ASCII. 

9月号， 206-207pp. 

►失敗しないプリンタ選び’91 

プリンタとひと口にいってもバラエティがあり，利用 
目的と要求されるスペックを知らないと大きな失敗をす 
ることもある。この特集ではプリンタのタイプと特徴， 
用途別の向き不向き，ベンチマークテストなどで各種プ 
リンタをチェックする。——編集部， ASCII, 9月号，210 
-232pp. 

►パソコンで 体験する天文学 
今回は連星について種類や形成のしくみを解説し，そ 
の運動をシミュレートする試みと，銀河形成爆発説にの 
っとって宇宙地図をディスプレイ上に再現する試みを行 
う。一福江純•岡田理佳， ASCII, 9月号， 274-280pp. 


► Inside of Intelligent Products 

今月から始まったコーナー。 CPU と複雑なブログラムを 
搭載した未来的商品のしくみや実現方法を解説する。I 
回目は GPS を使って瞬時に現在の位置と高度 • 時刻を表 
示する SONY の PYXIS を扱う。一編集部， ASCII, 9月 
号， 297-299pp. 

►バカパパのモノを買い物 

キーボードの周辺グッズを買い揃え，便利度などを考 
える。アームレスト，キーボード立てかけスタンド，原 
稿ホルダーなど，買うのにふんぎりのいりそうなものが 
総ざらえ。ーバカパパ， ASCII, 9月号， 332-333pp. 

► MEDIA BREAK SPECIAL 

今年の6月，ナムコがイギリスの W.lndustries 社の開発 
した業務用ゲーム機 「Virtuality I000SD」 を導入し，同社 
の直営店に設 S した。その概要を紹介し，ナムコ担当者 
の話を聞く。一綾九. ASCII, 9月号， 345p. 

►低レベルソフトウェア研究所 
低レベルソフトウェア研究所純正の圧縮ユーティリテ 
ィのお話。圧縮率を 1. 6倍にする，なんとバッチファイル 
だ。そのしくみは，見てのお楽しみ。一円弱信夫, ASCII, 

9月号， 380-38Ipp. 

►ディスクメディア大全集 

パソコンの必須の装置のひとつ，外部記憶装置。その 
歴史を振り返り，現在の大容置化を支える技術を解説す 
る。さらにフロッピーディスクとハードディスクの今後 
の動向を探り，今後の行方を考える。一山田憲一，マ 
イコン，9月号， III-II8PP. 

► MYCOM WATCHING 

進学校として全国に名を知られる桐蔭学園では，小学 
部から高校まで創造性の育成を狙いとしてパソコンを力 
リキュラムに取り入れている。小学生はもちろん，中* 
高校の女子生徙にもなかなか好評のよう。一菊地秀一, 
マイコン，9月号,134- 137pp. 

►パソコンと教育 

平成4年から学習指導要領によってコンピュータ学習 
が実施されることになった。情報教育の効果やその可能 
性，計測システムを使った実験の実際などをレポートす 

る。-編集部，マイコン，9月号，1 38-174pp. 

►マイコンクリーン大作戦 

パソコンをキレイに保つメンテナンスについて考える 
シリーズ。今月はホコリとヨゴレ対策について。システ 
厶カバー，キーボードカバーなどの製品が紹介されてい 
る。一猪野清秀，マイコン，9月号，25 Ip. 

►なんでも Q&A 

窨院 AX を少ないメモリ環境で起動させるためにはどう 
すればよいか， AX386D で WINDOWS3.0 を386ェンハンスモ 
ードで起動させるにはどうすればよいかなどの質問に答 
える。ーシャープ株式会社，マイコン，9月号，410- 
4 1 I pp. 


情報新人類の挑戦 

: r〆 ヒ •V-，- 

新刊書案内 


前作『コンピュータ社会が崩壊する日』の続編 
にあたる本害では.前作ではわかりにくかった点 
が具体的に語られ，「フォン•ノイマンの呪い」と 
いう抽象的な言葉もうまく説明されている。ああ, 
本当に「呪い j だなあ，という気がしてくる。そ 
して，前作で崩壊させた「ノイマン型社会」を救 
済するのは「マクルーハン型社会」である，と。 

最近マクルーハンを取り上げる動きが活発だ。 
マクルーハンといえば「メディアはメ ッ セージだ」 
というひと言が有名だが，コンピュータをメディ 
アとして論じられるようになったことが最も大き 
な原因だろう。では，メディアとしてのコンビュ 


一夕が発しているメッセージとは，本害によると 
「創造せよ，感性を增幅せよ」であるらしい。 

タイトルになっている「情報新人類」という名 
の「マクルーハン型人間」が「ノイマン型人間」 
のあとを継ぎ，日本に蔓延していた「儒教思想 j 
を崩壊させ，未来を作る。そして，コンピュータ 
が文化にならないと，「ノイマン型社会」の終蔫と 
ともに，斜陽化していく。非常に刺激的で面白い 
本だ。平易で読みやすいので，暇潰しでもいいか 
ら，一度手に取ることを勧めたい。 （K) 

情報新人類の挑戦逢沢明著光文社刊 
003(3942)2241 新害判 232ページ770円 
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FILES IJhlU 


MZ シリーズ 

MZ-1500(BASIC MZ-5Z001) 

► MOGU- ら 

家族みんなで楽しもう！コンピュータもぐらたたき 
ゲーム。——小川幸泰，マイコン BASIC Magazine, 9月 
号，124- 125pp. 

MZ-2500(BASIC-M25) 

►最終兵器 

警備兵の攻擎をよけながら最終兵器をすぺて破壊する。 
デモ•コンストラクシヨン付きパズルゲーム。一謎の 
パズル大好きおじさん，マイコン BASIC Magazine, 9月 
号，126- 127pp. 

Xl / turbo/Z 

xi シリーズ 

► Heavy cat 

吹いてくる風をよけつつパクダンを画面下まで落とす。 
バクダンが上まで吹き飛ばされるとゲームオーバー。 
—権田典之，マイコン BASIC Magazine, 9月号，153- 
1 54pp. 

► KURU KURU 2 

画面左上にあるコマを右下まで持っていくパズルゲー 

厶。全200面。-中村理， マイコン BASIC Magazine, 9 

月号，155- 157pp. 

► COMMANDER 

敵と味方とが入り乱れてリアルタイムに戦うゲーム。 

5つのフィールドに味方の兵器を配置し，コマンダー • 
タンクを操作して味方の兵器とともに敵国側を打ち倒す 
のだ。一 Isis, I/O, 9月号，146- 156pp. 

X1+FM 音源ボード（要 MEW FM 音源ドライバ） 

►ターポ•アウトラン〜 Shake the Street 〜 

セガのゲームミュージックプログラム。——伊藤圭 一， 
マイコン BASIC Magazine, 9月号， 187-189pp. 

XI turbo シリーズ 

► KNIGHT AND DRAGON 

ガノス王国を支配したドラゴンと魔物たち。剣士ジヨ 
ンはガノス王国を救うことができるか？フィールド型 
フアンタジー RPG。 一石井一鑑，マイコン BASIC Magazi 
ne, 9月号，158- 160pp. 

X 68000 

► X 68000芸術祭インフォメー シヨン 

オリジナルソフト発表の場でもあるX 68000ユーザー 
のイベント，X 68000芸術祭の情報を掲載。全国のトップ 
を切って開催された四国地区大会を速報。一山下章， 


マイコン BASIC Magazine, 9月号， 90-92pp. 

► C0R0L 

名前から想像できるとおりの玉ころがしアクションゲ 
—厶。海に落ちたり，タイムアウトしてしまうとミス。 

ミス10回でゲームオーバー。-福田圭介，マイコン 

BASIC Magazine, 9月号,161- 162pp. 

►ダウンフォース 

車でコースを走ってタイムを出すゲーム。ジョイステ 
ィック専用。リタイヤしちゃだめだぞ！一いとうたか 
ゆき，マイコン BASIC Magazine, 9月号，163- 164pp. 

► DESERTER 

トビラに向かって走れ！カギのかかった扉を開ける 
ために，散らばったカギを拾い集める。邪魔なスライム 

をやっつけろ！-川名高司，マイコン BASIC Magazine, 

9月号， 165-166pp. 

► MARVEL LAND 〜ジェットコースター面 BGM 〜 
ナムコのゲーム ミュージック ブログラム。要 NAG 

DRV + MT-32 系 MIDI 楽器。一吉崎雅敏，マイコン BASIC 
Magazine, 9月号， 190-191pp. 

► SOFT EXPRESS 

新着ゲームのイースやアクアレス，ドラッケン，キャ 
メルトライなどを紹介。一編集部，コンブティーク， 

9月号， 77-8 Ipp. 

► Software Hot Press 

ワイヤーフレームが懐かしい 3D シュー ティング 「3D2」 
や，深海ワイヤ_アクションゲーム「アクアレス」，その 
ほかアークス•オデッセイ，インペリアル•フォース， 
キャメルトライを紹介。——編集部. P0PC0M, 9月号, 
22-25pp. 

►ミ ュージ ック • パビリオン 

0PM ミュージックデータ。上々颱風の 1 ■流れのまま 
に」。——編集部， P0PC0M, 9月号，167- 169pp. 

► GAMING WORLD 

発売予定の銀河英雄伝説II DX +Kit. 3D2, ラストバタリオ 
ン，オルテウスII,アクアレス， Noah, ボナンザブラザ 
ーズ，フェアリーランドストーリーの制作情報や，新着 
のアークス•オデッセイを紹介。——編集部，テクノポ 
リス，9月号, l4-34pp. 

► NEW SOFT 

8月発売予定のロボットアクション ゲーム 「アクア レ 
ス j を紹介。-編集部， LOGIN, 15号， I7p. 

► X 68000新聞 

M.N.M の新作 「3D2j やエピック•ソニーが手がけたゲ 
—ム 「ドラ ッ ケン」 「ゼノン2 丄 X68000 版「イース」 の 

紹介など。一編集部， LOGIN, 15号， 262-265pp. 

► NEW SOFT 

その名のとおりの 3D シューテイング 「3D2」 や「ゼノン 
2 j 1 ■インペリアル•フォース」を紹介。——編集部， 
LOGIN, 16 .17 号， l2-24pp. 


► X 68000新聞 

ジーザスII, Noah, FI5 ストライクイーグルI】，ドラゴ 
ンウォーズ，ロードス島戦記，銀河英雄伝説II DX +kit な 
どの新作ゲーム紹介。——編集部， LOGIN, 16* 17号，274 
-277pp. 

► AV STRASSE 

AV 指向マシンの最新ソフトや PDS を紹介するページ。 
X68000 用の I0CS フオント. 200書体.ファイルセレクタ 
see.x, ESV プレイヤーの SXesv.x などを掲載。——編集部. 
ASCII, 9月号, 321 -324pp. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

主要 BBS にここ数力月のうちにアップロードされた才 
ンラインソフトを編集部がチェックし，リストアップし 
たページ。 X68000 用 PDS も多数紹介されている。一編集 
部, ASCII, 9月号, 371 -375pp. 

► HOBBY EXPRESS 

ボナンザブラザーズ，ボンバーマンが紹介されている。 
——編集部，マイコン，9月号， 355-37Ipp. 

►なんでも Q & A 

シャープから新発売のディスプレイの特徴， SWITCH コ 
マンドの SCSIJD の意味， Teleportion PRO-68K についてな 
ど。ーシャープ株式会社液晶映像システム事業部第2 
商品企画部，マイコン，9月号， 408-409pp. 

► Misnon 改良版 

キータイプ時の間違いをコンピュータ側で訂正 • 指摘 
してくれる Misnon に改良を加える。デバッガなどとの相 
性が悪かったのが，コマンド•ライン上から入力された 
文字列以外は修正を加えないようにすることで解決され 
た。一まてりある， I/O, 9月号，122- 128pp. 

► SOFT BOX 

SX-WIND0W 用グラフィックソフト 「Easy Paint」 を取り 
上げる。メモリ消費の環境面から操作性，今後の展望ま 
で解説。一山下利夫， I/O, 9月号，197- 199pp. 

ボケコン 

PC-E500 

► POKA!! P0KAH 

タイムが0になるまでに何点稼げるかな？モグラた 
たきゲーム。一舘学，マイコン BASIC Magazine, 9月 
号， 168p. 

► DANGEON BUSTERD 

地球侵略のために地下600メートルのところに基地を 
作ったアデッサ星人。基地を破壊して，彼らの野望から 
地球を守るのだ！一中村啓之，マイコン BASIC Magazi 
ne, 9月号， 169-171pp. 

►誌上公開質問状 

PC-E500 と E550 の違いはどこか？などの質問に解答。 
- Akiko, マイコン BASIC Magazine, 9月号， I93p. 



電脳騒乱節2 

あの「ザ•ベ」のカラーページに連載している 
「電脳騒乱節」の単行本である。業界内部にいる 
利点や知識を生かし，パソコン界にまつわるさま 
ざまな人や現象やメディアを切っていく。余談と 
くだらないギャグ（のようなもの）を交えながら 
いいたい放題，というのが受けている。この業界 
ではネタには困らないのだろう。なのに，爽快感を 
感じないのはなぜか。おそらく，そのメッセージ 
が業界に清かっているからだと思う。 （K) 

中村光三郎著技術評論社刊 003(3225)3293 
A5 判 219ページ980円 



フリツパーズ•テレビ 

最近，新しい若者のメディア文化を認めようと 
いう動きがいたるところで見受けられる。そんな 
新しい文化をテレビというメディアを通して語っ 
たのが本書である。雑誌などの原稿をまとめたも 
のなのでいささか古いものもあるが，その方向性 
はいまだに通用する。コンピュータやテクノロジ 
一が従来のメディアに影響を及ぼしたり新しいメ 
ディアを作り上げていくという状況の面白さ，一 
緒に走っていける面白さがポイントだ。 （K) 
稲増龍夫著筑摩害房刊 003(5687)2680 四六 
判 221ページ1,450円 
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UES*riC3ixi and 


• レジスク保存 

尊ワークにコビー 
攀ラスタ#号 〆 16 


^ dO = x ® « * 示開始位！！ 

尊スクリーン0 
寧 I 

尊 2 

拿 3 

* 次に W り込むラスタ番号 
蓽ラスタ»号を0 -511にする 


18 r • ， 
add . 1 
lea. 


move•w 
add. w 
andi.w 


dO-dl/a0 # -(8p) 
ranter(pcJ,d© 
dO f dl 

dO ( dO 

rasno(pc) ( a0 
(aO f d0.w),d0 
dO,$e 80018 
dO t $e80Olc 
d0 f Sc 80020 
dO,Se 80024 
Il6,dl 
»511 f d1 

dl,raster 
t$28,dl 
dl,$e 80012 
(8p)+,d0-dl/aO 


dot : 
dc. w 
dc. w 
dc. w 
dc «w 

d8. w 


dc • w 

dc • w 
e： 

ds. I 
e : 

ds.l 

.end 


• ラスタ#分 
1 t 0-7 

1 拿 8-15 

1 t 16-23 

U I 24-31 

» 我示 W 眙位 ■«! 納銪域 


b ,* e 88 e 01 
makc^data^rtB 
w $ 1,count 

make_dQtft_rta 
w •wai し count 
acrooi_dot(pc) 
raano(pc ),a 1 
w #32-1,d0 


bnc 
aubq 
bne 
move 
lea • 
lea. 
move 
tn 2： 

(a0) + ,cll 
add.w dl,(al)^ 
dbf d0,make_data2 


count : 
raster: 
mfp_aav 


64 

r,5 

66 

6 7 
G8 

69 

70 

71 

72 

7 3 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
B1 
82 

83 

84 

85 

86 
B7 
88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
00 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 
17 
IB 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 
2B 


スタ ごとに画面表示開始位置を設定す るこ 
とにほかなりません。通常の スクロールは 
表示位置の変更を帰線期間内に行うのです 
が，これを任意のラスタを表示す る 直前に 
書き換え，また元に戻すとラスタ1本だけ 
スクロールさせるこ とができ ます。 

ここで問題になるのが 44 ラスタ表示の夕 
イミ ング” です。たとえば画面全体が512本 
のラスタで構成されているとして，10本目 
から20本目のラスタだけ表示開始位置をず 
らそうと思っても，いつ10本目のラスタを 
表示して，いつ20本目のラスタを表示し終 
わったか （21 本目のラスタを表示し始めた 
か）がわからなければどうしようもありま 
せん。これを検出するのにラスタ割り込み 
を使います。詳細は プログラマー ズ マニュ 
アルを参照してください0 

ここではラスタ スクロールの サンプルプ 
ログラムを紹介します。なにか絵を表示し 
てからこのプログラムを実行してみてく fS 
さい。 ESC で終了します。ゲームで似たよ 
うなものを見たことがあるでしよう。 


ダスクロールサンブル 


.include 
• include 


iooscall.mac 
doscal1.mac 


12 

clr.l -( ap ) 

DOS .SUPER 
addq•1 #4.ap 

move•1 d0,88p_Bave 


!2O0-l,d2 
#9000-1,dl 
dl,loop2 
d2,loopl 


dbf 

dbf 


move.w fwaiticount 尊 勺 

raove.w #32-1,dl 

lea.1 rasno,al 

>op ： 

clr.w (al)+ 攀ワ 

dbf dl,init_loop 

move.w #92600,sr •劄 

• w 

move.1 $e880l2,mfp_8ttvc 

move.1 tlO05e_0O04, $ 〇 880 12 

clr.w dl • ffl 

lea.l ra8int,al 丨初 

IOCS ^CRTCRAS » ラ 

move.w #$2000, ar •荆 


bsr 
clr.w 
IOCS 
btat.1 
beq 

move.w 
air.1 
IOCS 
move.1 


_BITSNS t キ 

#1,d0 

chkesc ♦ E 

♦$2600, sr t m 

al 

.CRTCRAS t ラ 

mfp save,$e88012 
教寒 2500 ,sr •割 


clr.w 
clr.w 
clr.w 
oir. w 


$e 80018 
$e80Olc 
)e8O02O 
$880024 

sap_8ave,-(8p) 
一 SUPER 
• 4 ,ap 


clr.l 

DOS 

addq.1 


-Up) 

.KFLUSH 


100 pi: 
loop2 : 


リスト 1 


2 

3 

•1 

5 

6 

7 

8 
9 
0 
1 
2 
3 


16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
*10 

42 

43 

44 

45 
16 

47 

48 

49 
56 

51 

52 

53 

54 

55 

56 
67 

58 

59 

60 
6 

62 

6 


さて芙際のラスタ スクロールは どのよ フ 
にしてやるのでしよう力、 X 68000 の画面表 
示部分 ( CRTC ) はあるアドレスから順にデ 
ータを読み込んでそれを色コードだと解釈 
して映像信号に変換しています。通常は画 
面モードによって固定されている読み込み 
位置を書き換えてやれば， スクロールが 可 
能になります。具体的にいうと垂直帰線期 
間中に CRTC の表示開始位置を指定するレ 
ジスタを書き換えるだけです。 

実は CRTC は一度に画面全体を表示する 
わけではありません0ディスプレイの走査 
線が画面を走るのと同じ速度で，上から下 
へデータを信号に変換して いる と考えても 
いいでしょう。表示はラスタ単位で行われ， 
1本のラスタは左から右に走査線を走らせ 
ることで表示されます（この期間を水平表 
示期間という）。このあたりの話は4月号の 
質問箱でも取り上げたので詳しくは話しま 
せんが，要点は画面表示がラスタ単位に行 
われて いる ということです。 

つまりラスタスクロールというのは，ラ 


〇 


4月号の質問箱を読んで割り込 
みに興味を持ったのでラスタス 
クロ ー ルをやってみようと思っ 
たのですがうまくいきません0ラスタでも 
なんでも割り込み先は A 1 レジスタに指定 
していますが「垂直帰線期間になるまでラ 
スタごとに割り込む」（こんなことはしませ 
んけど）みたいに連続して割り込むときな 
ど A 1 レジスタにどんどん番地を入れてし 
まってもプログラムに狂いは出てこないの 
でしょうか？さらに変な話ですけど，ラス 
夕とは何者なんですか？画面に何本のラ 
スタがあるのでしょう？以上お願いしま 
す。 千葉県川俣俊弘 

ラスタがわからないということ 
ですが，ひと言でいえば走査線 
のことです。たとえば画面モー 


ドが 768 X 512 なら，512本の水平線を表示す 
ることができますが，単純に水平線の1本 
を1ラスタといいます0つまり“幅768ドツ 
卜のラスタカ ? 512本表示されている”といい 
換えることができます。 
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なお，このプログラムはバグが取れるま 
でハードデ ィス ク上で実行しないほうがい 
いと思います（私はデバッグ中にハードデ 
ィスクを飛ばしました）。もし，このプログ 
ラムを使ってなんらかの損害を被っても私 
は貴任を持てません。個人の責任において 
実行してください。 

ではプログラムの解説をしましょう。ま 
ず17〜20行目で空ループを約2秒回してい 
ますが，これはこのプログラムを内蔵ディ 
スタドライブから読み込んで実行する場合 
を考えてのことです。通常 X 68000 の内蔵ド 
ライブは フロ ッ ピーから データを読み込ん 
だあと，約2秒間モータが回転しています。 
その間アクセスランプは赤色に点灯してい 
ます。 X 68000 ではその2秒間を測るのに夕 
イマー C 割り込みを使っているのですが， 

この割り込みを32行でマスタしています。 
ですからプログラム実行から2秒たたない 
うちに32行を実行してしまうと，アクセス 
ランプが赤く点灯したままになってしまい 
ます。これはちょっとやばい感じがするの 
で，このようなループを設けて時間稼ぎを 
しているというわけです。 

このようにラスタ割り込みに関係のない 
割り込みをマスクしているのは，割り込み 
中に効率よく CPU を使うようにするため 
です。このプログラムでは FM 音源の割り 
込みも禁止していますのでラスタスクロー 
ル中の演奏はできません。ちなみに32行を， 
move.l #$005 e _000 c ,— 

とすれば， FM 音源との同時演奏も可能で 
すが，画面がちらつきます。これは私の技 
術力の低さの表れです。不満があったら自 
分で改良してみてください。 

プログラムのメインルーチンはラベル 

chkesc から42 行です。ここでは ESC キーが 
押されるまでループを回しています。ルー 
プ中で呼び出している make_data は，ラス 
タスクロールに 必要な データをワークに 設 
定する サブルーチンです。 make _ data では 
最初に垂直帰線期間かどうかを調べ，そう 
でなければただちに処理を中止します。垂 
直表示期間1 > は画面の書き換えが行われて 
いるので，その間に ラスタスクロールに 必 
要な データを 書き換えてしまう と 画面がぶ 
れてしまうからです。 

さらに垂道:帰線期間中であってもラベル 
count の値を1減らして0でなければ，や 
はり处理を中止します。 count の初期値は 


10行のシンボル wait で設定しています。こ 
の値を大きくすると スクロール 速度が遅く 
なり，小さくすると速くなります（理由は 
自分で考えてみてください）。 

さてラベル rasint からが割り込み処理ル 
ー チンです 0 ここでは テーブル rasno から 
表示開始位置を取り出し （92 行), 93〜96行 
で実際に CRTC に表示開始位置を設定しま 
す。97行で次のラスタ割り込みのラスタ番 
号を設定しています。ここでは16を加えて 
いるので，16ドットごとにラスタ割り込み 
がかかるようになっています（つまり， 

0，16,32,64……480,496本目のラスタを走 
査するごとに割り込みがかかる）。 

質問にもありましたが，このように割り 
込むラスタ番号を次々と変えていく場合は 
IOCS コールを 使わずに， CRTC に直接割り 
込むラスタ番号を設定します （102 行)。設 
定する前に$28を足しています力 ? ，これは 
決まった形ですから気にしないでください。 
また，ラスタごとに割り込みアドレスを変 
更する場合は，割り込み処理ルーチン内で 
138,,番地に次の割り込みアドレスを設定し 
ます。138„番地はラスタ割り込みの ベクタ 
アドレスです0たとえば87行に， 

move . l #割り込みアドレス， $138 .w 
を揷入すれば，次にラスタ割り込みがかか 
ったときには87行で指定した割り込みアド 
レスに処理が移されます。（影山裕昭） 
TeX に関する特集記事を興味深 
く読ませていただきました。と 
ころが最後に掲載された出力を 
見てビックリ。明朝，ゴシックは当然とし 
ても，毛筆書体，教科書体まで出力できる 
とは。いったいこれはどのようにして出力 
したのですか。 香川県高島芳宏 

書体倶楽部として発売されてい 
るフォントを使うには，次の4 
っのステップが必要です。 

1) 書体クラブを購入し，ハードディスク 
にインストール 

2) TeX でフォントを管理している font 
man に，このファイルの使用を指示 

具体的には， texstart . bat などのバッチフ 
アイルで fontman に与えている SYS ファ 
イル（これはテキストファイル）に， 

font =〔追加フオントフアイル〕 

という行を ED . X などで追加します。 

3) 追加フォント用. tfm フアイルの作成 
毛筆10ポイント用の. tfm ファイルを作 




成するなら，日本語の. tfm ファイルが格納 
されたディレクトリに移り， 

A > copy dnpmnlO.tfm moulO.tfm 
とします。 

以下の作業を続けるには， fontman を再 
起動する必要があります。再起動したら， 

A 〉 fontman -1 

として，追加フォントに与えられた ID を確 
認してください。ここでは仮に $0 A という 
ID が与えられたとします。 

4) 追加フォント用 . pk ファイルの作成 
適当なディレクトリを作成し，ここで， 
A 〉 ge 叩 k - z -lOonly $0 A 118 
dnpmn 

として解像度118ドットの dnpmnlO . pk を 
作成します。できたらそれを moulO . pk に 
リネームし，解像度118ドットの日本語 PK 
ファイルが収められているデイレクトリに 
コピーしてください。以後， 
¥ iont ¥ mou = moul 0 

のようにして使用することができます。解 
像度118ドットのフォントは画面表示月]で 
す。印刷するにはプリンタの解像度 （180 あ 
るいは 360) に合わせて PK ファイルを作成 
し，それぞれのディレクトリに格納してく 
ださい。また， magstep を使用する場合は 
129, 142，170など，それぞれの magstep に 
合わせた解像度のフォントを作成し，該当 
するディレクトリに格納する必要がありま 
す。 （ M 人介) 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：亍108東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 

「 Oh ! X 質問箱」係 
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FROM READERS TO THE EDITOR 


そろそろ動きやすい季節になりました。 
文化祭,体育祭など楽しい行事もたくさ 
んあることでしようから，体力の続くか 


ぎりがんばりましよう。何か新しいこと 
を始めるもよし，秋の夜長にひとり思い 
出に浸るのもいいかもね。 


♦8 月号の特集はよかったですね。ちょうど私自 
身，印刷について興味があっただけに非常に参 
考になることが多かったです。なかでも 「High 
Fidelity への挑戦」にはびっくり。いやはや，同じ 
ようなことを考えている人っているもんなんで 
すね。 井上博嗣 (22) 三重県 

♦ここしばらく， CZ-8PC4 がカラープリンタだ 
ということを忘れていたように思います。そん 
なところに8月号の特集。中野さんの熱意には頭 
が下がりますね。それにしても CZ-8PC4 の48ド 
ットモードは色のりが悪い。潜在能力はかなり 
高いと思うのだが……。現在，しきい値を変更し 
たりして試しています（ああっ，カラーリポン 
が)。 佐藤充浩 (20) 長崎県 

プリンタを持っていない人には，ちょっと 
酷な特集だったかな。 

♦48 ドットプリンタも CZ-8PC5 で2代目だとい 
うのに，いまだ対応する市販ソフトがないのは 
どういうことなのだろうか。ところで，8月号の 
浜崎さんの記事はなかなかよかったけど， CZ-8 
PC4/5 がついでという感じでちょっと残念。次 
回のプリンタ特集では， CZ-8PC4/5 専用のハー 
ドコビープログラムを期待したいですね。 

福田秀昭 (22) 千葉県 


ね。 加藤恵吾 （15) 愛知県 

惚れちゃった？ 

♦A 列車で行こうIIIは面白い。ある程度，街を発 
展させてビルが立ち始めたときからがとてもい 
い。夕方，夜へと時が移り，仕事帰りであろう 
人々を乗せた AR-IH を見ていると，なんだか電 
車の窓から外を眺めている気になる。そして，深 
夜になっても消えないビルの灯りは日本を感じ 
させてくれる。5時から男のための店，繁華街 
のネオンサインもあったらもっとよかったかな。 
また，中途半端な開発が両親の田舎を思い出さ 
せてくれるのもいいね。田宮浩 （17) 千葉県 
AM5 : 00から男の店もあったらもっと現 
実的でいいね。 

♦ハードウェアエ作が本当に走り出したので， 
結構うれしいです。こうなったら，いっそのこと 
「しっぽつき j はやめにしましょう。秋月の Z80 
ポードでもってスタンドアローンにして，その 
ついでに ROM ライタの製作まで一気にもってい 
ってほしいですね。 

ハードウェアから自作して ，8K バイトぐらい 
のプログラムを害いて喜んでいる私としては， 
X68000 の 2M や 8M バイトなどという話はとても 
ついていけない。ということでI年にI度は，ハー 


ドバリバリの特集があるといいな。 

細谷俊彦 （19) 神奈川県 
新しく走りだしたハードウェアエ作入門で 
すが，お気に a しましたか？ 

♦思い切って生中継68を買いました。画面は期 
待どおりの臨場感があり，すごいですね。ただ， 
操作性が一般的な野球ゲームと一部違っている 
ので，「これは，むむむっめめめっ」となりまし 
たが,憤れてくるとやっぱりいいソフトだな，と 
思い直しました。しかし，いまだに慌てると何塁 
に投げるかとっさにわからないのでそれだけは 
なんとかならないかな。きっと生中継6811を出 
してくれるだろうから，そのときには……。ちな 
みに，まだ2人プレイとか新チーム結成はやって 
ません。 宮武克昌 （24) 大阪府 

操作を選択できたらよかったですね。 
♦X68000 版イースの発売を知ってから慌てて 

“夜明け•イースバージョン . いえ，イースア 

レンジ”を打ち込んでみました。う〜ん，西川さ 
んってやっぱりすごい！ おかげでメロディが 
頭から離れません。でも，赤毛のアドルが貧乏旗 
本の三男坊だったら嫌だよう。じゃあ，西川さん 
の次回作に期待しています。 

岩瀬貴代美 （19) 福岡県 
天下のヒーローが貧乏旗本の三男坊ではか 
っこがつきませんね。 

♦まず，目次を見て「おおお，進藤さんだあ j。 そ 
して3時間後に打ち込み終わってから「なんかい 
まいち」って思ってしまいました。私もせいた 
くになったものだ。自分でブログラムする分に 
はあそこまでできないのに，人にはなんくせつ 
けたがるとは悪い奴だなあ。あたしってば。そ 
うそう，と一とーイラストが載ってしまいまし 
たなあ……。う〜ん，やっぱりペンが必要かあ 
(まだ持ってない)。今度大学生協で買ってこよ 
う。 谷口有香 (22) 北海道 

力作を期侍してますよ（イラスト&プログ 
ラム） 〇 

♦ 「7月号149ページのハミダシは……」の田中 
です。いやあ， r SIDE STREET j よかったです 
よ。3時間ほどで打ち込み終わり，さっそく聞い 
てみるとやっぱり進藤君でしたねえ。 

田中明仁 （19) 大阪府 


せっかくの周辺機器ですから，福田さんも 
がんばって120%の性能をリIき出すような 
使い方を B 指しましょう。 

♦8 月号の特集はとてもきれいで感動しました。 
ところで，編集部には紙の無駄が気になる方が 
いたようですが，僕もプリントアウトやコピー 
で紙の無駄を大量に作ってしまい，後悔するこ 
とがよくあります。そんなときには，紙供養にか 
ぎります。やり方は簡単。無駄になった紙の前 
で「え，ごめんよう。それ，ごめんよう。もひと 

つ，ごめんよう .j と紙様にあやまりましょ 

う。「たたりがありませんように」とね。 

藤戸正道 (23) 東京都 
なんかいいかげんだなあ。 

♦ 8月号の表紙のミノタウロスちやんて“いろ 

っぽい”と思いませんか？ 特に腰のあたりが 
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♦現在，文害処理は曲がり角にきています。会社 
の中では，一太郎派， Mac 派, TeX 派，自社文書派 
が乱立しているといったところでしょうか。最 
近は Mac 派が伸びてきています 3 日本人は表が 
好きなので TeX はちょっとつらいようです。ま 
た，他人と文害をやりとりすることが多いため 
一太郎派は強力です（どこの会社にもある）。私 
は VZ + AT 0 K 7 に慣れてしまったので， Mac や Wnn 
には戻れません。今度， UPZ シリーズに移行し 
ようかと思うのですがどうでしょうか。こう考 
えると FIXER + SX - W 旧 DOW は結構強いかもしれ 
ませんね。 臼渕啓明 (25) 神奈川県 

編集部の主流は WP . X ですが，姑近 （ T ) 氏 
が SX - WINDOW に浮気しているみたい。 
♦7 月22日の朝に起きて，ふと気づいたのだが 
SX - WINDOW というのは X - WINDOW を右へ口ーテ 
一卜したものだったのか。気をつけろ！ シャ 
ープはあなどれないぞ。«原正義 （18) 大阪府 
このハガキを兄た SX - WINDOW の開発ス 
タッフが，どきっとするかそれとも高笑い 
をしているか，舆実はどうなんだろう。 
♦ブライン ド タッチを マスターし ようとして キ 
ーボードを見ずに，ブラウン管を見つめすぎて 
視力が下がってしまった（トホホ）。皆さんも気 
をつけましょう。ところで,8月号の表紙はもし 
かして（で）さんですか？ 

佐渡詩郎 （15) 石川県 
ありゃりゃ，無理はしないでね。 

♦ここ数年，夏になると海に潜リっばなしでし 
た（佐渡だもんね）。今年の夏は「うんと楽よ， 
家族を連れておいで」との甘い誘いについのせ 
られて尾瀬に行ってきました。ところがいざ行 
ってみると「どこが楽なんだ！」。2歳の子供を 
かついで泥まみれになって歩いた林道。日頃運 
動不足の私にとって，よくもまあ生きて帰って 
これたものよ . 。 

友人の弁解いわく 「楽しかった尾瀬ヶ原のこ 
としか頭になくて，そこまでの道程はすっかり 
…… j だそうです。確かに尾瀬沼も尾瀬ヶ原も 
素晴らしかった。だが，つい先日手に入れた 
X 68000 のマウスをゴリゴリしながらの四畳半 
のほうがいいよ〜っと林道では叫びたかった。 

石塚孝之 (35) 新潟県 


これは友人にしてやられたって感じ。でも， 
たまの家族サービスですから少々の苦労は 
. ね。 

♦何を隠そう尺八演奏を趣味としている私は， 
あまりコンピュータミュージック，特に MIDI 関 
係には興味がありませんでした。し力、し，9月に 
家内のバースデーを迎えることになった我が家 
で，プレゼントのネタになんと MIDI キーボード 
に白羽の矢がたったのです。ということで現在， 
MIDI キーボードを物色中。尺八なんかと演奏す 
れば名（迷？）演奏ができるかもしれないと密 
かに思っています。 河添_ (30) 千葉県 

これを機会にコンピュータミュージックの 
世界へ冒険してみてはいかがですか？ 
♦こんにちは！ 我が家の古代米（縄文時代か 
らの赤米，黒米）の栽培は，その後，プランター式 
の田植えも終わり順調に成育中です（やや赤米 
が成育不良ですけど)。地面より長さ 30 cm くら 
いの苗が数十本，ベランダの光の中で輝いてい 
ます。さて，秋にはどれだけの古代米が再生する 
か楽しみです。 迫田賢一 (40) 大阪府 

それだけ愛精を持って宵てていると，収搜 
して食べてしまうのがかわいそうになった 
りして。 

♦最近やっと18歳になりました。そして，友人た 
ちは「おめでとう」の言葉の次に「借りてきて 
ほしいビデオがあるんだけど」だって。見事に 
会員証まで作らされてしまいました。 

奥山浩司 （18) 三重県 
ちなみに誰のビデオを借りたのかな？ 

♦7 月から自動車教習所に通っているのだが教 
習所にはいろんな人がいる。信号無視をする人, 
コースを出て草むらを走る人など。以前，サイド 
ブレーキを引きちぎった人やウインカーのレバ 
一をへし折った人もいたそうだ。 

福地健 (20) 京都府 
その他，半クラがわからずクラクションを 
半分の力で鳴らしたり，エンジンブレーキ 
と言われて補助ブレーキを踏もうとした女 
性がいたようです。 

♦この間，昼間からライトをつけっぱなしにし 
ている，東京電力の車を見たがこういうことで 
いいのだろうか？ 大橋秀明 （21) 神奈川県 


やっぱり進藤君なんですよ。 

♦今日は19日だから Oh ! X を買いにいこうと思い， 
本屋へ行ったところがない！ 考えること数分， 
お下劣本と間違えられたか，と思いそちらを見 
てもない。そして，あきらめかけた頃，なんと音 
楽雑誌のところに FM - STATION と一緒に置いて 
あるではないか。でも，なぜ？ それは Oh ! X の隣 
にあった Oh ! FM によって明らかになった。う 
〜ん，納得。 黒畑喜弘 （18) 富山県 

いくらミノタウロスがいろっぽいっからっ 
てぉ下劣本と一緒になるとは思えないけど。 
いまだにこういうことってあるんですね。 
♦ある日，電車の中で Oh ! X のページをめくりつ 
つ語らう青年たちを見かけた。 Oh ! X もメジャー 
になったものだなあ，と感慨にふけっていると 
その感慨をかき消すように，あることわざが僕 
の頭をよぎった。類は友を呼ぶ……。 

河野太郎 （18) 東京都 
そしてできあがる敁強の集団ってか？ 
♦近所の本屋で8月号に付録として， 「 RURUBU 8 
月号特別付録 j と窨かれた北海道の地図が付い 
ていました。いったい何を考えて OWX にこれを 
入れたのかまったく理解できません。 

加藤聡 (22) 東京都 
いいなあ，^:海道って1度行ってみたかった 
んですよ（そういう問題じやないって）。 
♦なあにい！ 「由貴ちやんは俺のもの」だと 

お。まあいい，許そう。そのかわり「レビアさん 
は私のもの」だ！ 赤木豊和 （23) 兵庫県 

そんなことは，（で）氏が許してもこの私が 
許しません0レビアは俺のもんだ。 
♦ DEFEAT 2 をやりましたよ。最初はノーコンテ 
ィニューでクリアしようとしたけどかなり難し 
くて，結局あきらめてしまいました。地上の敵を 
破壊しようとすると敵戦闘機に狙われたりして, 
出現タイミングがびったしなので非常にやっか 
いだったな。そうこうしているうちに“ C " キー 
を押しまくってなんとかエンディングを迎える 
ことができました。最後のボスは手強かったけ 
ど，とにかく燃えました。 

三沢弘之 (20) 神奈川県 
追加面希望のハガキもちらほら，浅野君見 
てる？ 

♦ X 68000 を買って間もない頃，シャープの受付 
のおね一さま にスエラ ーってなんですか？」 
と20分間聞いていたことがありました。そんな 
僕でもいまではアセンブラを使うまで成長しま 
した。すべて村田氏の連載のおかげ。本当にあ 
りがとうございます。これからもず〜っと続け 
てね c 堂領輝昌 （17) 宮城県 

君も大人になったんだね。 

♦いまの世の中，ちょいと新しいメディアに対 
する欲求が弱いですね。どんどん出てきたもの 
が満腹になっている感じがするんです。まあ，こ 
ういったものには波があるものだから，そのう 
ち変わっていくでしょうけど，シャープさんは 
新たな欲求の波に耐えるものを用意しています 
か？ 高橋政秀 （18) 東京都 

何が出てくるか本当に架しみですね。 
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いくない。じゃない，よくないですね。 
♦先日，ポテトチップスの CM を見て思ったんで 
す。 CM では袋のマークを切りとって送ると，送 
リ主に代わってお金を寄付するということです 
が，どうせなら切りとって送るのではなく袋ご 
と送るようにすれば，もっと エコロ ジーなので 
はないでしょうか。切りとったあとのものは捨 
ててしまうんだし，なんかよくわかりませんね。 
コカコーラの“7点集めて送ろう”も環境問題と 
関係ありそうな気がするんですが。 

山崎乾太郎 （18) 愛知県 
もっともな感じもしますね。 

♦ある暑い夜の出来事。机の前に座って足にで 
きたかさぶたをいじっていた。しばらくすると 
血の固まりが取れた。意外に気持ちがいい。ふ 
と見ると，机の上を小さなゴキブリがうろつい 
ていたので，そいつの鼻面に先ほどの血の固ま 
りを投げてやると食らいついた。ゴキブリに餌 
を与えるなんて珍しくて面白いなあ。もしも，こ 
のゴキブリが人間の血の味を覚えてしまったら 
……。そのゴキブリはすぐにつぶした。ある暑 
い夏のことでした。大久保益幸 （19) 滋賀県 
まあ，そんなことにはならないでしようが 
一瞬，全身びっちり覆い隠すように群がり 
人肉を貪るゴキブリを想像して，気持ち惡 
くなってしまった。 

♦暑い！これからこの暑さがしばらく続くの 
かと思うと汗が止まらない。ただでさえ軽い体 
重がさらに軽くなってしまう（現在 47 kg )。 これ 
じゃあ体がもたん。なんとかしてくれい。 

山口大賀 （18) 愛媛県 
でも，夏痩せする人ってちよびっとばかし 
うらやましいな。最近，おなかの肉が……。 
♦大学に進学するため世田谷に下宿を始めてか 
ら3年目。下宿生活を始めていちばん困ったこと 
が水のくささで,歯を磨くときも気になってい 
ました。なにしろ，実家は岐阜の田舎なのでよけ 
い東京の水のまずさが感じられるんです。とこ 
ろが，3年になると同時にキャンパスが目黒区か 
ら文京区へ移って，自分の認識の甘さを知りま 
した。世田谷の水はこれに比べ‘れば……。とこ 
ろで大阪の水はもっとまずいって本当なんです 
か？ 箕浦真 (20) 東京都 


関西出身の3人に間いてみました。答えは3 
人とも「琵琶湖の水はちよ〜まずい j だそ 
うです。 

♦つ，ついに X 68000 XVI を買うことになリました。 
いきなり買うとは思いもよらなかったのですが, 
以前買っていた宝くじが100万円当たってると 
は……。多少高くてもすぐに入手できる店を探 
し， CM -64 で音楽を Z’s STAFF でイラストを…… 
X 68000 って楽しいな，と思う今日この頃でした。 

秋定貴文 （17) 兵庫県 
う，うらやましすぎる！ 

♦こんにちは，空手初段の広田です。以前，なぜ 
か市民大会の個人組手で優勝しまして，今度は 
インターハイの団体組手で全国大会へ行くこと 
になりました（でも静岡だから暑そう）。 Oh ! X は 
こんな御利益もあるのですね。私を知らない人 
は1991年3月号168ページを読んでみましよう。 

広田政則 （17) 北海道 
僕もハガキ破りを鍛えて全国大会を目指す 
ぞ。 

♦コミツクモーニン グのゴ ー ル デンラツキー に 
はまってしまいました。 I 部に熱狂的なファンを 
もつ例の4 コマ漫画です。 まだ読んでいない人は 
I 度読んでみることをお勧めします。単行本は2 
巻まで発売中ですがなかなか手に入らず，いま 
だに I 巻が手に入らない。買って，読んで，ソリが 
合いさえすれば，あなたに バラ 色の人生が訪れ 
ることを保証します。保証はしますが苦情は受 
け付けません。にやり。岡本直樹 （18) 京都府 
編集室でもライターの（浦）氏がはまって 
いたなあ。でも，現在最も人気が高い漫画は 
「寄生獣 j みたい。 

♦ 「おもひでぽろぽろ」を観ました。単なるレ 
トロものとは違い，人はどう生きるべきか，とい 
うようなことを考えさせられる映画でした。ま 
た，現在の日本の農業が抱えている問題にも触 
れていて，農学部の自分にとっていい勉強にな 
りました。でも，次回作は「ラビユタ」のような 
冒険活劇が観たいです。松本正弘 (21) 京都府 
これからもいい作品を作り続けてもらいた 
いですよね。 

♦最近,思いがけず X 68000 ユーザーとお友達に 
なることができた。で，さっそく遊びにいって 


「へっへっへ， さ一て何をプログラムしようか 
な」と思ったはいいが, X 68000 の使い方なんて 
いままでろくに勉強しなかったので何もできな 
いことに気づいた。ここでゲームでもできれば 
まだましなのだが，レビューさえ読み飛ばして 
いたのがたたり，もはやタイトルを見ても内容 
がわからない。情けなくもその日はゲーム音楽 
を聞かせてもらうにとどまった。今度はちゃん 
と予習するぞ。 金原真也 (23) 宮城県 

持ち主よりも使いこなせるようにがんばり 
ましよう。でも，そんなことになったらせっ 
かくの友達に嫌われちゃうかな。 

♦僕の家は愛媛でも結構山のほうにあり，夏は 
あまり暑くなりません。だから クーラーなん ぞ 
もちろんなく，扇風機はあってもほとんど使う 
必要がなく，使うのはうちわだけです。ちなみに 
蚊帳があります。そして毎年ハエ取り紙を使っ 
ているところはそうないでしよう。だいたい最 
近ではハエ取り紙を知らない人もいるんじゃな 
いでしようか。 近藤英二 (20) 愛媛県 

蚊帳といえば僕が小学生の頃,毎年田舎に 
帰ると蚊帳を使い漁師さんごっこして，両 
親に怒られたなあ。 

♦ Oh ! X で市民権を得る資格は「16歲以上23歳未 
満」 のようですね c STUDIO X の コーナーに載っ 
ている人の大部分はこの範囲内ですから。つい 
でにいえばハミダシは「16歳以上24歳以下」の 
ようです。よし，あと I 年だ。 

佐々木亮 （15) 大分県 
こらこら，勝手に年齢制限など設けないよ 
うに。コンピュータが好きなら年齢は関係 
ありませんよ。 

♦7, 8, 9月とゲーム機,パソコンともに買いたい 
ゲームソフトが多く出てくる。しかし，その時期 
は仕事が忙しくて，とてもゲームなどやってら 
れなくなってしまう。丨日丨時間は必ずゲームを 
やっていた私としては，ゲームができないと非 
常に悲しい。そんなときはいつもパッケージを 
見ながら心の中で，必ずクリアしてみせるから 
な，とつぶやきながら寝ることにしている。 

今井明広 (22) 愛知県 

えらい！ 

♦最近,電車やバスに乗っているとき，ふと窓か 
ら外を見て「おお〜，なんてリアルな多重スクロ 
ールなんだ」と思ってしまう僕はシューテイン 
グ ゲームの やりすぎでしようか。 

藤田伸夫 (24) 新潟県 
これはかなり重症です。はやく一般人とし 
て更生することを祈ってます（人のことは 
いえないけど）。 

♦夏のくそ暑い中，皆様いかがお過ごしでしょ 
うか。私はといえば，下宿先で家ダニが大量発生 
してむちゃくちゃな思いをしました。6月末の梅 
雨の間にあった，うそのように晴れた暑い日に， 
右手のひじから手首の間を集中的に60〜70力所 
を刺されたのです。んで，それもおさまりかけた 
おととい，またもや久々のピーカンの日に畳の 
上で辍ていたら，今度は左手を20数力所刺され 
てしまいました。おまけに脇腹まで刺されて非 
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常にヒサンです。皆さんも部屋はこまめに掃除 
しましようね。っていってももう遅いかな。 

松本康弘 (24) 広島県 
想像しただけでかゆ〈なりそう。うえ，鳥 
肌立ってきちゃった。 

♦「 MissGEOSj は，昔好きだった人の後ろ姿に 
似ていて胸を焼かれた。 

佐藤健太郎 (21) 東京都 
う〜ん，青春だねえ。 

♦先日我が校で FM TOWNS を30台ほど購入した。 
自由に使えることを楽しみにしているのだが， 
なかなか使わせてくれない。コンピュータクラ 
ブを設立してくれそうにもないし，このままで 
はいまの I 年生が3年生になって，情報処理の授 
業を始めるまで電源すら入れないような気がし 
てきた。いったい，何を考えているんだか。 

林裕司 （15) 福島県 
それは，もったいない話ですね。あるものは 
活用しなくちゃ。 

♦あるコンピュータ メーカーを 見学し にいった 
とき，アンケートを書かされた。どんなコンビュ 
一夕を使ったことがありますか？ という質問 
に， 思わず大きく MZ -700 と最初に害いてしま っ 
た。 荻原豊隆 (22) 長野県 


清〈正しいシャープユーザーの 鏡ですね。 
えらいえらい。 

♦7 月20日，数日前から友人宅でやっていたブラ 
ックオニキスが解けた。その前はアスピックで 
す。経験値稼ぎが面倒臭かったけどなんとかエ 
ンディングまで到達。なかなか意外な結末で面 
白かった。もしも，途中であきらめている人がい 
たら，がんばって最後まで到達してみてくださ 
い。さあ，次はフアンタジアンだ（もちろん全部 
テープ版)。 本田和正 （17) 愛媛県 

秋の夜長は懐かしいゲームを引っ張り出し 
て遊ぶにかぎりますね。 

♦スキー部の合宿で立山に8泊9日の予定で行っ 
てきました。 40 kg のザックを背負いながら板を 
持っての電車+歩きで行きましたが，丨日だけ滑 
って次の日は大雨+強風でテントが破れ，雨で 
さらに重くなったザックを背負いながらしよう 
がなく下山。もう，泣きそうになった合宿でし 
た。 米田公昭 （19) 東京都 

ごくろうさまです。来年はもう少し楽しめ 
るといいですね。 

♦7 月号の知能機械概論を読んで，さっそく休講 
の時間に NeXT をいじりにいった。初期型だった 
ためか，結構遅く感じられました。そして，いく 
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らアイコンがあるとはいえ英文を読めないと理 
解できないことがわかった。ピンボールはマウ 
スー発だが，フライトシミユレータはキー配置 
がちんぶんかんぶんだったからなあ（なんのた 
めに NeXT を使っとるんじゃ）。 

寺門修司 (20) 兵庫県 
そんなもったいない使い方をしてると，ス 
テイーブン.ジョブズが泣きますよ。 
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籲掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齡•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

#ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では賁任を負いかねます。 

籲応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


仲間 

★当サークル 「 JSCX 68」 では X 68000 ユーザーの会 
員を募集しています。活動内容は月丨回のディス 
ク会報による情報交換や PDS の配布などです。 
特に PDS は通信をされていない方のために充実 
しています。興味のある方は62円切手を同封の 
うえ，住所,氏名を明記して下記の住所までお送 
りください。サンプルディスクをご希望の方は 
500円分の郵便為替，もしくは切手を同封してく 
ださい。〒770徳島県徳島市助任本町卜 10-1 
ウェーブ21 202号室石本良信 （18) 

売ります 

★ X 68000 用 2 M バイト増設 RAM ポード 「 CZ -6 BE 2」 
を20,000円で売ります。箱,説明害あり。完動品 
です。3力月間使用しました。連絡は往復ハガキ 
でお願いします。〒230神奈川県横浜市鶴見区 
鶴見中央 3-20-9-1 103金田宏卓 （18) 

★ 2 HD ディスクドライブ 「 FD 55- GF 」 を4,000円で 
売ります。 Xlturbo シリーズに接続可。動作確認 
済み。2台ありますので希望の台数と使用してい 
るコンピュータの機種名を明記のうえ往復ハガ 
キで連絡してください。動くまでできるかぎり 
サポートします。〒225神奈川県横浜市緑区元 


石川町5264中井厚 (21) 

★ JX -450 (カラーイメージスキャナ）を送料込み 
180,000円で売ります。これは中古で買ったもの 
です。連絡は往復ハガキで。〒260千葉県干葉 
市穴川 4-5-20 森康夫 (22) 

★ XI 用ディスクドライブ 「 CZ -503 F 」 を20,000円ぐ 
らいで売ります。箱，付属品，説明書あり。完動 
品。連絡は往復ハガキで。〒630-22奈良県山 
野辺郡山添村勝原579井場秀樹 （19) 

★「 CZ -8 NSI 」 （カラーイメージスキヤナ）を70,000 
円以上で。高く買ってくれる人優先します。完 
動美品，説明書，ケーブルつき。詳細および連絡 
は往復ハガキで。〒230神奈川県横浜市鶴見区 
市場大和町 2-23-302 山口 理 （19) 

★ FM 音源ボード 「 CZ -8 BSI 」 を送料込み7,000円で 
売ります。箱，付属品，マニュアルあり。取りに 
来られる方には送料分を引きます。連絡は往復 
ハガキで。〒245神奈川県横浜市戸塚区原宿町 
539-7 浅井和彦 (47) 

|買います 

★ BNN の PC -880 IVA テクニカルマニュアルを送料 
込み10,000円で買います。多少の汚れは可,切り 
抜きは不可。連絡は官製ハガキでお願いします。 
亍700岡山県岡山市東古松213板野正男方 


藤塚弘樹 (25) 

バックナンバー 

★ Oh ! XI 989 年9, 10月号，1990年 I , 3, 7月号を各 
1,200円（送料込み）で買います。切り抜きやひ 
どい汚れがないものにかぎります（付録なしも 
不可)。連絡は官製ハガキで。〒355-02埼玉県 
比企郡嵐山町平沢 35-10 加賀谷匠 （16) 

★ Oh ! X |990 年6, 9, 10月号を各1,200円程度（送料込 
み）で買います。切り抜きあり，付録ディスクなし 
は不可。傷，多少の汚れはかまいません。連絡は官 
製ハガキで。〒950新潟県新潟市鳥屋町卜 3- 10 
小林貴秀 （15) 

★ Oh ! Xl 990 年6月号を2,000円（送料込み）で買いま 
す。付録ディスクなしでもけっこうです。切り 
抜き等は不可。連絡は官製ハガキで。〒285千 
葉県佐倉市王子台 5-8- 13芳賀浩史 (22) 

★ Oh ! X の1990年6, 7月号を定価で譲ってください。 
切り抜きは不可。送料はこちらでもちます。連 
絡は官製ハガキで。〒563大阪府池田市畑 3-1 
-24 玉井晃伯 (20) 

★ Oh ! X |988 年12月号を送料込み1,200円で買いま 
す。 MusicBASIC と特集が読めれば少々の汚れは 
可。連絡は官製ハガキで。〒76卜04香川県高 
松市三谷町 884-4 西池陽一 （13) 


► 9 )1 号の“ばくらの揭尔板”でバックナンバーを求めていた栗 h ； {です。北 ifeii [び別の人 
塚さん，件:所がどこにも V !••いておらず阐っています。これを説んでいたら大半:急迚絡して 
くださ、い。 栗原景(20> 來京都 
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編篥室から 


from] J ♦] ♦] ♦ 1 I 


□RIVE ON 

て発売してくれたのもなにかの縁，九十九さ 

んのサポートに期待しつつ，どんどん活用す 

る方法を探すのも面白いと思います。 

•「AFTER REVIEWj は本当にユーザーの率直 

な意見を聞くことができるので參考になる。 

「THE SOFTOUCHj のほうでも，かなリ辛い批 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

前田秀樹 （17) X 68000 PR 0, MSX /2 京都府 

評があるのである程度はわかるが，やっぱり 

意見を紹介しています。今月は8月号の内容に 

•「 X 68000 マシン語プログラミング」は今回 

メインは紹介であるので，もうひとつ，つっこ 

関するレポートです。 

は拡大縮小ということで，それほど複雑なこ 

めない気もする。それに比べて，このコーナー 

•昔々， 私が Xlturbo をメインで使っていた頃， 

とはしていないようですが，次回の回転とな 

ではすベて本音，しかも遠慮なくズバズパと 

—時期「10-700 」 が無性にほしかったことがあ 

るとどうなるのでしょうか（この意見が載る 

いうので，身に染みてその雰囲気が伝わって 

ります。もともとデジタル8色のグラフィック 

号ではもう終わっているでしょうが…… ） 。回 

くる。どうしても写真とかだけではわからな 

でしたから，カラー8色のインクジ エッ トプリ 

転と聞くと，私の場合,回転行列を使ったアル 

いこともあるし，これは買うときに大変参考 

ンタは画面上に表現されたものを（一応）忠 

ゴリズムぐらいしかうかびませんが，はたし 

になる。 

実に紙の上に表現できました。それに比べて， 

てどのようなアルゴリズムを紹介してくれる 

国政宽 (20) X 68000, PC - 6001大阪府 

現在ではブラウン管における表現力は飛躍的 

のか，いまからとても楽しみです。将来は 

•私はつい最近になって， 「 A > j を「エープ 

に発達しましたが，プリンタのほうが追いつ 

MAGIC と融合させて……，などと考えている 

ロンブト」と読めるようになりました。 「 A >」 

いていないわけです。それを補うのが8月号の 

のは私だけでしょうか。 

も「エープロンプト」も別々に知っていまし 

特集でした。少なくとも現行のプリンタでは 

片木章人 （18) X 68000 大阪府 

た。でも，同じだとは思わなくて， 「 A >」 を「エ 

ほぼ最高の表現力でしょう。私はといえば,安 

•私は知らない曲を聞くのが好きなので， 

ーサンカク」と読んでいたのです。 

さにつられて買った r CZ -8 PC 4 j があるのみ。 

「0 h!X LIVE in ’9 lj は毎月楽しみにしていま 

こんな当たり前のことすらわからないもの 

個人ユースでは十分なプリンタですが，いま 

す。実際9割は知らない曲なので，打ち込みな 

もいるんです。特にパソコンって惯用句が多 

さらながらに 「 IO -735 X 」 がほしくなってしま 

がらワクワクしています。 LIVE の曲はほとん 

いから，とっつきにくかったりするんですよ 

いました。金さえあればなあ。 

どが 0 PMD 対応で，ドラムの音も元気いいの 

ね。 

中村健 (21) X 68000 ACE,XI turbo , MSX 2 + 

がほとんどですが,質沢な私はやっぱりおと 

野原志貴乃 （29) X 68000 ACE - HD f XIturbo 

埼玉県 

なしい曲も聞きたいと思います。ゲームミユ 

埼玉県 

•新製品紹介の「サウンドキャンバス」，なか 
なかよさそうな音源ですね。本体の写真を見 

ージックや歌謡曲ばかりでは大人と呼ばれる 


方々は満足しないかもしれませんから，ここ 



るかぎり，ローランドもなかなか気を利かし 

らへんでクラシックやジャズなんかの特集を 


た設計をしている（前面のヘッドホン端子や 

組むのもいいかと思います。でも，当の私が以 

ごめんな*いの 

3 —ナー 

MIDI IN など）ようなので，使いやすいのではな 

前 LIVE に送ったのもゲームミユージックでし 

いでしょうか。 MT や CM シリーズとの互換性 

たね（笑)。まあ，今度がんばって 「TAKE THE 

において少々疑問があるものの，リシリーズ 

" A " TRAIN 」 でも作りましょうかね。でも，や 


と同じ RS - PCM を使っているようだ，とのこ 

はり FM 音源はジャズとかには合わないのか 

9月号べんぎん情報 コーナー 

とで「音」には安心できそうですね。 

しら。 

P . I 65 北海道コンピュータグラフィックス協 

まあ，とにかく現状ではまだまだゲームの 

谷口 有香 (22) X 68000 北海道 

会の連絡先が古い電話番号になっていました。 

MIDI 対応の BGM にしても発展途上だと思う 

•8 月号の特集「印刷の世界へ」は，以前の M 旧 

正しい電話番号は001丨 （210) 9221です。たい 

( MT や CM の LA 音源でもまだまだ内蔵音色が 

特集と同じく，機器のない歯がゆさを感じま 

へんご迷惑をかけました。 

主体ですから）ので,ぜひ頑張っていってほし 

した。でも，それゆえにこれからどのよ.うな夕 

9月号 Oh!X LIVE in ’91 

いと思いますし，環境もどんどん整っていっ 

イプのものを選ぶべきかの指針になることで 

P .88 リストの一部に見にくい個所がありま 

てくれればいいと思います。音色の内容につ 

しょう。それにしても見開きページには，「マ 

した。以下に再掲載します。 

いては記事ではあまり詳しく述べられていま 

イッタナア，モウ」です。まぎれもなくプリン 

4030 c ( 15 ド v 1 5 a + 1 6& b -8. b - b -4 b -4 a & 

せんでしたが ， M T と C M シリーズを凌ぐ音色 

夕での出力であるにもかかわらず，あの福原 

ab -4< c 4. >. 

数を持っているだけに早くその音色を聞きた 

さんの描き出す質感がここまで！う一ん，い 

9 月号 Oh!X THE USER'S WORKS 

いものです。 

い味出ている。女の子も安産型みたいだし。 

P .28 0 /S software の住所が不正確でした。正 

それと九十九電機の 3.5 インチの FDD です 

安心安心。何が？ 

しくは「埼玉県久喜市南2-2-7」です。ご迷惑 

が，最近は Mu -丨のニューバージョン等で MIDI 
の標準ファイルがサボートされているようで 
すから， X 68000 で MIDI ファイルを 3. 5インチの 

2 DD へ出力してちょうど発売になったシーケ 
ンサ，サウンドブラッシュに読ませるという 
のもいいかもしれませんね。まあ，少々不便な 
ところもあるようですけど， 「 X 68000」 用とし 

弦元達也 （20) X 68000 ACE - HD 香川県 

をおかけしました。 

バグに两するお問い合わせは 

〇 的 (54 的) 1311(直通) 

月〜金曜日 16 : 00 〜 18 : 00 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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八ガキは 
みんな 
生®ている 

▼皆さんは現在どのような言語をお使いで 
しようか。今年の6月号のアンケート分析で 
は， BASIC が過半数で優& C 言語とアセンブ 
ラがほぼ同じレベルでやや少数《という結果 
が出ています。 C 言語がポピュラーな言語に 
なってきた。 BASIC もコンパイルすればそこ 
そこのスピードになる。とはいえ，まだまだ 
アセンブラに対する関心度が低くなってきた 
とは思えません。アセンブラ，すなわちマシ 
ン語はすべての言語の根底に流れるものとし 
て，いつまでも人々の征^欲の対象でありつ 
づけることでしよう。今回の特集「マシン語 
との邂通」は，他言語からアセンブラへと移 
行しようという方々を主な対象として考えて 
います。皆さんもコンピュータという世界の 
もっと奥深くを覗いてみませんか。 

▼読者の皆さんからのアンケートハガキを読 
んでいると，実にさまざまなことを知ること 


ができます。最近あったこと，巷で流れてい 
る嗥言己事内容の善し悪し，そしてもっとも 
重要な， Oh ! X に対しての率直な意見0編集者 
はもちろんのこと，ライターの方々も暇を見 
つけては，ハガキを隅から隅まで貪るように 
読んでいます。「なるほど！ j という意見もあ 
れば，不可解な意見もあります。しかし，す 
ベてなんらかのかたちで記事に反映されてい 
ます。アンケートハガキは言売者とスタッフを 
結ぶ，重要なパイプなのです。ですから，こ 
れからもなんでも思ったことを言 fiA して，こ 
ちらに送り返してください。まあ，あまりに 
も変なのはちょっと困りますけどね0 
▼ではお約束どおりに，8月号のアンケート 
ハガキのブレゼント No . のところに〇番と記 
入された方々のうち，つぎの丨〇^の皆さんに 
T シャツを差し上げます。 

矢野啓介（北海道)，西山大輔，山崎幹生（新 
潟県)，柴田千春（宮城県)，広瀬良一（茨城 
県)，宮川秀昭（千葉県)，力卩藤正栄（神奈川 
県)，福岡尚久(愛知県)，田中拓也勇崎昌宏 
(京都府） 

おめでとうございました。 


•原稿には，住所•氏名 •年齢•連絡 
先 電話番号.機種. 使用言語.必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

修ブログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，#文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 

編 ah の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

春ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。 編集 
室で検^のうえ，製作したハードが必要な 
場会•はご連絡いたします。 

癱投のモラルとして，他誌との 二重 投 5 搞， 
他機酬プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

亍108 東京都港区 高輪 2- I 9 H 3 NS 高輪 ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh ! X 係 


SHI FT - B R E A K 


► 觸間ほど帰省してきました。暇 貴し に昔の Oh!MZ 
(おおっ）をばらばらと読み返していると，まだ読者 
してる頃の自分の名前がちらほら••…-〇こんな時代 
もあったっちゃね一（博多弁）と懐古すると同時に， 
時が流れてもやってることがほとんど同じ自分を発 
見して，こうなりゃ一生同じことをやり通そうと決 
意を新たにした私でした。原稿描いて22年の(哲） 
►学生なので夏には夏休みというものがある。毎日 
数時間を学校で過ごす私にとって天国のような日々 
力偫っていたはずなのだが,いざ始まってみると蟻 
の涙ほども楽になっていやしない。よくよく考えて 
みると，どうやら寝すぎに問題があるらしいのだが, 
早起きの方法を知らない私は,今日も昼過ぎにゆっ 
くりと起きるのであった。 （八） 

►先月買ったメガドライブのマーベルランドをクリ 
アしました！最近は アクション ゲームにも エンデ 
ィングがあるんですね0あのパロディウスも"北の 
国から"面でつまずいて，ドジで ノロ マなカメといわ 
れていた私に，ついに エン ディングまで行ったアク 
ション ゲームができたのです。いま，俺は猛烈に感動 
している！うお おおおおお！ （で） 

►ふだんから， ATM の3見金ヲ，才忘レナクオ持チ帰 
リクダサイ j という声をうざったいな一と思ってい 
たけれど,先日ついに現金をおろしたまま取るのを 
忘れて帰ってきてしまった。どうせうざったいなら， 
もっと利用者が気をつけるような声のかけ方を考え 
るべきだ……って，私がいうと資任逃れですか。そう 
ですか。はは。 （春麗の浦） 


►先月に引き続き就職の話だったりするが,私はい 
まだに職が決まっていない。ついに8月旧の解禁日 
を過ぎてしまった。ちなみに私は，この•傾禁日”と 
いう言葉が嫌いである。「おいらは鲇じゃねえぞぉ j 
と，声を大にしていいたい。ああ,入社試験で会った 
あのかわい L 、女の子と，悪友たちと出かけた平泉の 
青い空をもう一度見てみたいなあ。 （毛) 

►面白いもの，新しい刺激になるものを求めていた 
ら，コンピュータに辿りついた人もいる。コンビュ 
一夕という梅 L 念の面白さにとりつかれて辿りついた 
人もいる。生産性を上げる道具として，仕事を進め 
るために不可欠な道具としてしか捉えていない人は 
迪りつけない。そんな世界が流れている。まだ，観 
光 i 也イ匕されてし、ない景膨也の J 1 1 の上;流だ。 ( K ) 

► 198 阵 10 月号の織後記の続き （ ？ ） 。行き場を失 
っていた 2 M バイトの RAM ポードが 3 年の歳月を 
経て XVI のスロットに落ち着いた。これで XVI もメモ 
リ I 0 M バイトだ。ところで，コプロセッサを XVI に内 
蔵するなど 2 台の X 6800( X 7) 間でポードの再配分を 
行ったら,今度は拡張 I / O ボックスか*^になってし 
まった。世の中うまく行かないなあ。 ( KO ) 

►今月はとにかく慌ただしかったなあ。誕生日，旅 
行，引っ越し，締め切り力^^に集中したものだ 
から体はポロポロ，全身筋肉痛でしばらく動けない 
状態になってしまった。編集室には某氏か笑然買っ 
た某ゲームの基板まであるし…“*〇苦しかったけど 
振り返ってみると結構いいこともあった。何年ぶり 
だろうなあ，こんな充実した夏は。 ( J ) 


►去年は誕生日の夜に徹夜した。今年は誕生日の朝 
に徹夜明けした。ふだんは徹夜をあまりしないほう 
なのにだ。なぜかこんな日にかぎってこうなってし 
まう。もちろんすべて自分の賫^であるから，しょ 
うがないといえばしょうがない。しかし，なんとか 
したかったなあ。う一ん。忙しいとか，大変だとか 
いうのはきらいだけど，今月は大変だった。 （ A ) 
►結局何処へも行けなかった。胃の出血もあばらの 
ヒビも治らないまま。そして輝ける夏は遠ざかって 
いく……あ〜ん。それはそうと，あたしの主夫が欲 
しい宣言に対し，そんな恐ろしいことやるヤツいる 
のかとの文書がきた。みんなあ，誤解しちゃ困るぜ 
よ。あたしだって昔は「なりたいもの，およめさん」 
だったんだから。可愛いもんだろ，え!？ ( E . O .) 

►基板とコンパネを買ってくる。餅は餅屋0「お願い 
ね」と（八）君に渡す。コンパネに電源を入れてコ 
ントロールボックス代わりができあがり。最近 
X 68000 C 7) クロックアップがはやっているようだが， 
自分でパッチ当てもできない人は手を出すべきじゃ 
ない。いくつか悲1参なはがきもきている。いずれに 
せよ，他人にすすめるものではあるまい。 ( U ) 

► わけありで Windows の雑誌を手がけることとなっ 
た（石を投げないで！）。誌名は THE WINDOWS で， 
II 月創刊を目指して準備を進めている。それにして 
も旧 M コン ハ。チの DOS / V マシンは安い。メモリ 8 M 
に HD を l 20 M | fe んだ486マシンが50万円で買えてし 
まう。 HD は 80 M でいいよっていったら「お客さん I 
万円し力 S 1 いませんよ j だって••…-〇 ( T ) 
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microOdyssey 

ソフトが売れない，と，いう。 X 68000 で年間 
に売れるソフトの本数が60万本だとして，それ 
を100〜150タイトルで割れば推し量ることがで 
きる（電脳倶楽部は除外)。ソフトハウスとパソ 
コンショップがあんまりもうかっていないのは 
間違いないだろう。 

対処するには買い支えしかない。 X 68000のゲ 
ームが減ってきているそうだが， Oh ! X で大きめ 
に扱われるソフトだけでも月に5, 6本はある 

から，みんなだいたい毎月3万円分くらい（少 
ないか？）ソフトを買えばパソコンショップや 
ソフトハウスの人も納得してくれるだろうか。 

状況を探ろう。昨年発売されたゲームのジャ 
ンルをざっと調べてみるとシミュレーションが 
26本，美少女もの20本，アクション/シューティ 
ングが18本， RPGI 4 本，アドベンチャー9本，パ 
ズル6本などとなっている。 

なんとシミュレーションがいちばん多いとい 
う意外な結果である。都合上，フライトシミュ 
レータなども含まれているが，供給過剰の感は 
拭えない。今年， AIII がパッケージでの発売を見 
合わせたのもこの影響だろうか。次いで，昨年 
はエルフの参入をはじめ美少女ものが急成長し 
た年でもあった。大小合わせるとタイトル数も 
かなり多い。これもかなり一般ゲームの市場を 
食っているようだ。シューティング関係は年末 
のナイアス，ソルフィース，イメージファイト 
による壮絶なつぶしあいが記憶に新しい。 

結局，売れ筋を見ると，対象の年齢層も広く， 
長く遊べるソフトが断然強い。 

問題の一端は，どうしてこんなにぶつけてく 
るだといいたくなるほど，同じジャンルのソフ 
卜が一時期に集まることにもある。ゴールデン 
ウィークと年末にソフトが固まるのも問題だ。 
今年の春もパロ，オーガスタ，ファランクス， 
Am といった超大型ソフトが続出した。結果と 
して，「これは」と思わせるような突出感を持っ 
たソフトが見られなくなっている。全体にゲー 
ムの レベルは 向上しつつも，以前ほどの迫力は 
感じられない。ゲームを取り巻く環境も変化し 
ているのだ。 

ユーザーが增えれば比例してソフトの売り上 
げが伸びるという考え方は無条件に正しいのだ 
ろうか。「おみこし」をはじめ，シャープの X 
68000戦略は一貫して「お友達にも勧めましょ 
う」式のものを展開している。たとえば，仲間 
内に3人のユーザーがいて，限られたおこづか 
いのなかで3人とも同じタイトルを買っている 
……ほど日本人はクールではない。タイトル数 
が增え続ければ，個々は目減りすることもあり 
うる。そのうち一部のレーザーディスクのよう 
に「お友達にもソフトを貸してはいけません」 
といい始めるソフトハウスも現れることだろう。 

古代中国の人なら漢字数文字で状況を説明し 
つつ，スマートに痛切な皮肉を浴びせることが 
できるのだろうが，あいにく私には学がないの 
でだらだらとしてしまった。しかし，そろそろ 
5年目とすれば，買い支えューザーが緊縮財政 
モードに入っていてもしかたないという気もし 
ないではないな。 

そういえば，去年，ラグーンがヒットして 
ZOOM の社長が写真週刊誌に取り上げられたこ 
とがあった。その快挙をもたらした数字はわず 
か「丨万本」だったのだが。 （ U ) 


1991年11月号10月18日（金)発売 

特集空間你麵ゲー从分析 

スペシャルレビュースターウォーズ，ドラッケンなど 
立体空間の表現法あれこれ/業務用ゲームにおける 3 D 体験 

CARDDRV 用カードゲーム ギャップ 
SX - WINDOW 環境セットアップ 

全機種共通システム 

SmaN - C 活用講座応用編 


東京 


ンクナンバー常備店 

神奈川 

厚木 

平塚 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 





0463(54)2880 



干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 




船橋 

リブロ船橋店 

神保町 

三:省堂神田本店 5 F 



0474(25)01 11 


03(3233)3312 


// 

芳林堂書店津田沼店 

// 

書泉フックマート BI 



0474(78)3737 


03(3294)001 1 


干葉 

多田屋千葉セントラノレプラザ店 

// 

窨泉グランデ 5 F 



0472(24) 1333 


03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田書店 

秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 



0492 (25) 3138 


03(3257)2660 


川口 

岩渕害店 

八重洲 

八重洲ブックセンタ ー 3 F 



0482(52)2190 


03(3281) 1811 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 

新宿 

紀伊国屋書店本店 



0292(31)0102 


03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 

高田馬場 

未来堂害店 



06(313)1 191 


03(3200)9185 


都岛区 

駸々堂京橋店 

渋谷 

大盛堂書店 



06(353)2413 


03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社害店 

池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 


03(3981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 

// 

西武百貨店 9 F 



052(562)0077 


コンピュータ.フォーラム 


// 

パソコン 2 上前津店 


03(3981)01 11 



052(251)8334 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

E 洋堂窨店刈谷店 


045(311)6265 



0566(24) 1134 

// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 


0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期購味のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害」撊にある「新規 j 「継 
続」のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株)にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によつて異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3- II -6 
»03 (3238) 0700 


I 。月号 

■ 1991年丨〇月丨日発行定価600円（本体583円） 

■発行人孫正義 
■編集人橋本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版事業部〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh!X 編集部 003(5488)1309 
出版営業部003 (5488)1360 FAX 03 (5488)1364 
広告センター003 (3297)0181 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1991 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 -10 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 •乱丁の場合はお取り替えいたします。 


172 Oh ! X 1991.10. 















待望出来!!この本で槪る SX - WINDOW 時代 


SX- WINDOW 


吉沢正敏_ 

• B 5 変型判 • 468ベージ ♦ 定価4,500円 






X 68000 にマルチタスク•マルチウインドウ環境をもたらした SX - WINDOW とは何か7 
この SX - WINDOW 上でプログラミングするにはどラすればいいのか0 
本書は， SX - WINDOW を構成する各マネージャの働きと利用のしかたを詳し<解説しながら， 
SX - WINDOW 上でのブログラ2ングの実際をまとめたものである。 


本書のおもな内容 


ム^ ん [/ 


第1章 SX - WINDOW とは何か 
第2章各マネージャの働 S と利用方法 


別 


第3章プロクラミ;ングの実際 


第4章 SX コール•リファレンス 


APPENDIX SX - WINDOW のための用語集ぼか 


好評既刊 


X68000 


マシン語プ n グラミング 


入門編 _村田敏幸 

• 巳5変型判. 388ベー ジ❿ 定価2,800円 

マシン語に限らず，プログラミングに関する知識/技術は，実際にブログラミングする中でこそ身につき，磨か 
れるものだといろ不変の真理にもとづいて窖かれた“実践的マシン語ブログラミングの書’’である。実際に自 
分の頭と体を使って読み進んでほしし\〇巻末の用語集も好評である。 


ソフトバンク株式会社出版事業部 


〇$)〇 田 M 奉 



亍108東京都港区高輪 9-1 3 NS 高輪ピル TEL 03(5488) 1360 





























































購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1 — 19— 3いさみビル 4F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
♦御注文の際は、郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに記入して下さい。 

籲新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武萆でお求めの場合=丨部につき1,200円（消費税込）です。 

籲定期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

•お問い合わせ先 TEL (03)3554-9282 (月〜金午前1丨時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読者の方のみご注文を承ります） 


麝綱の餘$やん作 


え岡対祭 



議長ぉ 少 

はあ一い 


文月涼 
(神奈川県) 

出会いは、或る日、彼の部屋に 
行った時のことでした。当日、彼 
はブツを用想して私の来訪を侍っ 
ており、最初に実演してくれたの 
が、何とあの著名な"ゲボボディ 
スケット"だったのです。消にな 
った私は度ちに購说を申込み、そ 
れ以来、いけないとは思いつつも、 
変酋敁のお萏葉に固をゥルゥルさ 
せながら止めることが出来ません。 
iri 近、会社に副業をやっているこ 
とがばれて、大激務のブロジエク 
卜に飛ばされました が、連絡一本 
でどこまででも追い掛けて くれる 
m 脳倶楽部って、どぅしてもどぅ 
しても、やめられまへんな。 























































































































































^格で□ニノか t 

の信用.グ 




高価下取り、 

買取りいたします、™^ 

お問合^ c ^ 4 p 

下さぃ。 # <4,略く— •， 


003 ( 3253)7661 


〒101東京都千代田区外神田 3-2-3003-3253-7661( 代) 


今すぐもよりの電話から 

仙台 022-864-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

札幌 011-611-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-311-3931 

福岡 092-481-2494 



Welcome / 
ご来店もどうぞ 


X 68000 の情報のすべて/(当店は X 68000 の認定代理店 r す。お気軽(こご栢談下的 J ) 



XX B 日000 超破格値で相談に応す〗 1 X 68000 


PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 


SX-WINDOW 、 
SCSI インター フエ 
ス標準装億。 


PERSONAL WORKSTATION 

PROff 


拡張 I / O ポートを 
4スロット搭載、拡 
張性と低価格が 
魅力。 


SX-WINDOW 標準装備。 


•CZ-604C.TN (チタンブラック)…標準価格¥348,000 #CZ-653C-BK-GY. 標準価格¥285,000 

❿ CZ-6230TN (チタンブラック)…標準価格¥498,000 #CZ-663C-BK-GY. 標準価格¥395,000 



一十一 組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい。 


•ドットビッチ0.311 run 
籲 TV チューナー搭載 
參ステレオ スピーカー 搭: 
籲チルト台同梱 

CZ-613D 

標準価格¥135,000 

AVC 特価 


■ •卜.ットピッチ 0.39mm ■ 

1j9 | 

M ，ルト台同糊 

CZ-605D 

鮮刪 1 m 15,關 

avc 特価 


籲ドットピッチ 0.31mm 
• TV チューナー無し| 
攀チルト台同梱 " 

CZ-606D 

標準価格¥79,800 

AVC 特価 




参 0.3lmm ドットビッチ 
壽2モードオートスキ ヤン 
•ステレオ スピーカ搭败 
鲁チルト台同梱 

CZ-604D 

標準価格¥94,800 

AVC 特価 


熱転写カラープリンタ 

48ドット熱転写カラー漢字プ 

• JT ノ々 

CZ -8 PC 5 -BK 

予約受付中 

AVC 特価 






XIB 日000㈣ 

PERSONAL WORKSTATION 


B 舜速の 16MHz 


カラー ドットプリンタ 
24ピン、カラー漢字プリンタ 
(80 桁） 

CZ -8 PG 1 
標準価格¥130,000 
AVC 特価 


カラーイメージジェット 

カラーイメージジェット 

IO -735 X 
標準価格¥248,000 
AVC 特価 


CZ-634C-TN 


¥368,000 


CZ-613D-TN 


¥135,000 


増設用ハードデ f スク 
80 MB ( CZ -604 C 内蔵用） 
CZ -68 H 
標準価格¥160,000 
AVC 特価 



1 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 1 B 

標準価格¥28,000 


(スピーカ2個、チルト 
スタンド同梱） 


增設用ハードデ f スク 

40 MB ( CZ -602 C 、603 C 、652 C 、 
653 C 内蔵用） 

CZ -64 H 

標準価格¥120,000 
AVC 特価 


SCSI ボード 
CZ -6 BS 1 

標準価格¥29,800 
(ソフトウ x ア 〈 SCSI ユー ティリ 
ティ〉付） 

AVC 特価 


2 MB 増設 RAM ポード 
CZ -6 BE 2 B 

標準価格¥79,000 


4 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 4 B 

標準価格¥138,000 


AVC 特価 



出 


い 

な 

い 

他 

の 

機 

種 

は 

お 

問 



• M 金なし(手軽な電話クレジット）•製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット （1 回の支払いは2,700円以上で3~48回。ボー 
ナス併用も可）•カレッジクレジット(保証人なし。但し満20歲以上の学生の方）籲18歲未满の方(ご両親が代理購入者とじ r お申し込み下さい） 

參納期(通常の場合、当社に申込害が到着後1週間以内。特に人気のある商品て •品薄の 場合、少々納期が運れることがありますので 御了承* F さい） 
•兜全保耻(すべてメーカー保証窨付 c アフターケア万全）•全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です> 但し手数料1.000円） 

AM 10 時から PM 7 時 

まで受彳寸日曜•祝日も営業 

_1 


a 価格は電話で値切って下さい。 


※中古も取扱っていますお問合せ下さい< 
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メディア2枚 


UUU ^ 

rrJ 


- 6 ^ A 肩梅 

和〇，必 


リムーバブルハードデメスタはフロッピーデ(スクや光磁鉍デ：Iスタと⑹じ 
ようにメデ: f アを抜き差 u? きる新世代のハードデ(スクです。 

交換が可能になることによ〇データのバックアップなどをメテ': f アごと行な 
うことも可能ですし、他の Infinity 40 turbo ユーザーとのデータ交換 
なども簡単に出来るようになります。 

PLI 社の Infinity 40 turbo はアメリカでマッキントソシュや IBM PC 川 
とじ C 既に多大な評価を受けておりその品 K は万全です。気になる平 
均シークタイムも 20msec と1占1定型のハードデ(スクにリIけを取らない商 
速です。 BASIC HOUSE はこの大変便利なデバイスをぜひ X68000 
ユーザーの矜さんにも使川して t 、ただきた L 、と思い、販克を圓始I、たし 
ます。 

★平均シークタイ厶 20 msec 

★ メデ V ア1枚当たりの容量 42 M バイト 
★連続耐久時間30000時間以上 

★ SCSI インターフェース対応 

★ X 68000 用 SCS けーフフレ、夕ーミネータ付属 

★ メテ V ア1枚 (40 M バイト)の価格はわずか¥18,000 

※ SUPER、XVI 以外の機種では SCSI インターフ I — スポード ( CZ - 6 BS 1 ) が必要です。 


BASIC HOUSE 計測技研 

お申し込み • お問い合わせは 0286-22-9811 m 

〒321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 FAX 0286-25-3970 


THE Removable HDD 

メデ f ア交換可能な新世代ハードデ(スタ 

PLI Infinity 40 turbo 




















X ク VI が劣いレい 


C 大好評》 


BH オリジナルハードディスク内蔵 X68000 XVI 版登場!！ 
CZ -634 C - TNOCVI ) に 40 M /100 M /200 M の SCSI ハードディスクを内蔵。 


XX S 日 000XVI CZ-634C-TN 



40/100/200 M 
SCSI 八ードテイスク 




40 M バイト内蔵モデル 

- XVI 40 - 

100 M バイト内蔵モデル 
- XVI 100 - 

200 M バイト内蔵モデル 
- XVI 200 - 


i ¥ 378,000 
1 ¥ 428,000 
i ¥ 528,000 


通信販売のみ/一般販売店では扱っておりません。 

※表示価格は八ードディスクを内蔵させた本体のみの価格です。 
※ディスプレイなどは別にお求め下さい。 

※使用しているドライブの関係上、立ちあげには電源投入後約15秒で一度リ 
セツトをする必要があります。 


M AX8 M ノ くイト MC- 68881 RC16 

1枚2役•増設 RAM ッサ 

KGB-X68PRKII 

• 8 M 増設メモリと数値演算プロセッサが1枚のボードに 
収まります。 

•従来品 ( KGB - X 68 PRK ) に比べて大幅なコストダウン。 

• メモリ容量 2 M /4 M /6 M /8 M の4種類、それぞれに数 
値演算プロセッサ有無のモデルを用意しました。 

#数値演算プロセッサ無しモデルでは MC 68881 RC 16 
の購入で簡単にグレードアップが可能です。 

•当然、 2 M /4 M /6 M モデルでは購入後も 8 M までのメモ 
リ増設が可能です。 


※ XVI では CZ -6 BE 2 B との共存ができません。購入前に弊社 
までご相談ください。 


2 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII -02 ¥ 55,000 

4 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII -04 ¥ 90,000 

6 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII -06 ¥125,000 
8 M メモリ数値演算プロセッサ無し PRKII -08 ¥160,000 
2 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -1 2 ¥ 85,000 

4 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -14 ¥120,000 
6 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -1 6 ¥155,000 

8 M メモリ数値演算プロセッサ付属 PRKII -1 8 ¥190,000 


^mSS^BASIC HOUSE 計測技研 

お申し込み • お問い合わせは 0286-22-9811 (fc) 


〒321 栃木県宇都宮市竹林町 503-1 FAX 0286-25-3970 


















MBIT 

アイビット電子株式会社 


パソコン本体から周辺機器まで品数取り揃え 

大特価 L & ル莫施 1 ■■ガ 


型名 

品名 

正価 

特価 

PC-E550 

ボケコン 64K 

32,000 

25.600 

PC-E500BL 

ボケコン 

28.800 

19.500 

PC-1600K 

ボケコン 

69.800 

49.800 

PC-13B0K 

ボケコン 

36.800 

32.800 

PC- 1360 

ボケコン 

29.800 

19.800 

PC-1262 

ボケコン 

24.000 

19.600 

PCH248D 巳ボケコン 

11,000 

9.800 

PC-1280 

ボケコン 

24.800 

19.600 

CE-T800 

ボケコン RS-232C コンパ - ター 12.800 

11.800 

CE-2H 删 (16K) 


16.000 

11.000 

CE-2_» 


32.000 

16.000 

CE-2H64M(64K) 


45,000 

30,000 

CE-212M(BK) 


18,000 

6.000 

CE-203M 

ボケコン RAM32K 

32.000 

7,000 

CE-202M 

ボケコン RA_K 

35.000 

6.000 

CE-201M 

ボケ =1 ン闩 AM 8K 

18.000 

3.000 

CE-1600M 

ボケコン RAM32K 

32.000 

16.000 

CE-1600F 

ボケコンフロッピ-ドライブ 

39.800 

34,800 

CE-1600P 

ポケコンプリンター 

69,800 

59.800 

CE-1650F 

ボケコン D 旧 K 

9.000 

8.800 

CE-161 

ボケコン RAM16K 

50.000 

3,800 

CE-1601M 

ボケコン RAM64K 

45.000 

30,000 

CE-1600E 

ボケコンディスクインタ-フェイス 

19.800 

17.800 

CE-158 

ボケコンレベルコンバター 

39.000 

31,300 

CE-159 

ポケコン RAM 8K 

35.000 

4.200 

CE-140T 

ボケコン RS-232C コンバタ - 

9.000 

8.800 

CE-140F 

ボゲコンフロッピディスク 

49,800 

44.800 

CE-130T 

ボケコン RS 觊 C レベルコンパ - 夕 17.800 

15.800 

CE-135T 

ボケコン RS® ベルコンパ-夕 

9,800 

8.800 

CE-183P 

ポゲコンブ 1 J ン ター 

19.800 

17,800 

CE-120P 

ボケコンプリンター 

24.800 

21,800 

CE-126P 

ボケコンプリンター 

17.800 

13,800 

CE-124 

ポケコンカセットインター 

4.500 

3.600 

Z-VISIONdIus 

Z80 シユミレータデパッカー 59.800 

51,000 

UX-1 

ホームコピーファクス 

78.000 

69.800 

PA-9500 

八イパー電子手帳 

48.000. 

特価 

CZ-300F 

XI3 •マイクロフロッピー 

79.800 

6.000 

CZ-31F 

300F 増設フロッピー 

59,800 

6.000 

CZ-82F 

CZ-802C 増設フロッピー 

59.000 

6,000 

CZ-501H 

XI 增設用八 - ドディスク:じット 

258.000 

60,000 

CZ-6BS1 

SCSI ボード 

29.800 

83.800 

CZ-6BP1 

数値演算ボード 

79.800 

63,800 

CZ - 阳 U1 

ユこパーサル I/O ボード 

39.000 

33.800 

CZ - 阳 Ml 

MIDI ボード 

29.800 

23.800 

CZ- 阳 E 旧 

1M 増設 RAM ボード 

28.000 

19.500 

CZ-6BE1 

1M 増設 RAM ボード 

35,000 

29.500 

CZ-6BE2 

2M 増設 RAM ボード 

79.800 

63.800 

CZ-6BE4 

4M 増設 RAM ボード 138.000110.400 

CZ-6BN1 

スキヤナーボード 

29.800 

25,300 

CZ-6BF1 

RS-232C 増設ボード 49.800 

42,300 

CZ-6SD1 

システムラック 

44.800 

38,000 

CZ-6TU 

RFK3 日システムチュ - ナ - 33.100 

26,500 

CZ-6BG1 

X68000GP 旧ボード 59.800 

50.000 

CZ-6BC1 

X68000FAX ボード 

79.800 

67.800 

CZ-6PV1 

ビデオプリンター 

198.000158,000 

CZ - 阳 VI 

ビデオボ ー K 

21,000 

16.800 

CZ-822C 

X1GMODEL30 

118.000 

39.800 

CZ-820C 

X1GMODE し 10 

69.800 

16,800 

CZ-188SF 

X1CP/M 

9.800 

8.500 

CZ-130SF 

Xltorbo 漢字 CP/M 

14.800 

12,500 

CZ-115LF 

X1FORTRAN 

13.800 

11,700 


型名 


品名 


正価特価型名 


CZ-116LF X1C 13,80011,700 

CZ-8BGR2 グラフィックボード XI14.800 3.000 

CZ-8BF1 F □ インターフェイス 14.80011，500 
CZ-8BK2 XI 漢字 ROM 19.80016,800 
CZ-8BM2 232C マウスボード 19.80016.800 
CZ- 阳 E2 320K 外部メモリー 29.B00 25,300 
CZ-8BR1 立体映像セット P 9,800 25,300 

CZ-8BV2 カラーイメージボート 39.800 32,000 
CZ-8BOI FD インターフェイス 14.800 8.000 

CZ-8TMI XI ソフト付モデムユニット 29.800 5,000 

CZ-BTM2 XI ソフト付モデムユニット 49,800 39.800 
CZ-8EB3 拡張 i/obox 33.800 28,000 

CZ-8LM1 232c ケーブル 7.200 6.000 

CZ-8LM2 232c クロスケープル 7.200 6.000 

CZ-8NJ1 ジョイカード 1,7001.360 

CZ-8NTI トラックボール 13.80011.500 
CZ-8PK10 24 ドット 13B 桁漢字プリンター 99.800 大特偭 
CZ-8PK7 24 ドット 80 桁漢字プリンタ -122,000 59.800 
CZ-BPC5BK 仙ドット熱転写カラ - 漢字プリンタ - 96.800 特価 
CZ-8BSI XI FM 音源ボード 23.80019,500 

CZ- 阳 K4 XI 第 2 水準 ROM - 5,700 

CZ-BNJ8 インテリジェントコントローラー 23.80018.500 
CZ-8NS1 カラーイメージスキヤナー 188.000149.000 
CZ-612DGY 15 インチ 0.31TV 付 119.800 80.000 
CZ-888C XI ターボ ZIII 169.800115,000 
AN-S10D アンプ付スピーカー 36.600 29,500 
AN-X68 キーボードシリコンカバー 3.500 2,800 
AN-X68PRO キーボードシリコンカバー 3.500 2,800 

AN-150B ディスプレイ 15P— 変換ヶ-ブル -1,600 

HXD040 アイティム ■ ハ-ドディスク (ITM) 118.000 75,000 
HXD140 ■ 八-ドディスク内蔵用 (ITM) 98,000 75,000 
CU-14FD カラ - ディスプレーアナログ 0.31 74.800 49.800 
CU-14KD アナログ 0.28 14"CRT 09.800 59.800 
CU-14TV Ta^Vt^°- 3] 98.800 64,800 

MZ-1D10 12• モノクロディスプレー 41.800 25,000 
MZ-1D17 15*CRTmz-5500/6500/2124.000 59,800 
MZ-1E0B カンター I/F 2000 删 /BOB 9.000 8,000 
MZ-1E11 MZ- 6500 用 SFDI/F 38.000 25,000 
MZ-1E し 4 MZ- 2000 プリンター I/F 10,000 6.000 

MZ-1E21 MZ- 5500 GPI/F 36.00012,000 
MZ-1E18 MZ2 咖 QD 用インタ - フェイス 9.800 3,000 

MZ-1E33 MZ 6500 パラレル I/F 34.800 28,000 
MZ-IE45 MZ6500 232C I/F 50.00015,000 
MZ-1E32 MZ 2500 パラレル I/F 30.000 27,000 
MZ-1E44 MZ- 6500 S-RNI/F 50.00015,000 
MZ-1E22 MZ-5500 GPIB I/F 72,800 25.000 
MZ-1E29 RS.C インタ - フェイス 300BT 17.800 9,800 

MZ-1E01 MZ-3500 232C ボード 28.00013.000 

MZ-1E14 MZ1500 QD 用インタ - フェイス 9.800 3,000 

MZ-1M01 MZ-2000/2200 16 ビットボード 78 . 000 8,000 

MZ-1M09 MZ - 删〇演算プロ tz ッサ 82.000 30,000 
MZ-1M03 MZ- 5500 数値演算 69.000 38,500 
MZ-1M12 MZ- 28618087 演算プロセッサ 90.000 45.000 

MZ-0OP4B 136 桁ドットプリンタ - 48.000 

MZ-1P06 ドットプリンター 234.000 45.000 
MZ-1P27 水平漢字プリンター 268,000 98.000 
MZ-1P2B ドットブリンター漢字 80 桁 148.0 [)0 118.400 
MZ-1P10A 24 ドットブリンター漢字 80 桁 245,000 79,000 
MZ-1P22 熱転写漢字プリンター 59.80019.800 
MZ-1P29 漢字プリンター 136 桁 168.000134,400 
MZ-1P30 〗 36 桁プリンター 228.000180,000 


品名 


正価特価 


MZ-1R01 MZ- 2000/ 没 00G ボード 39.80010.000 
MZ-1 闩 10 MZ- 5500 漢字 ROM 付 30.(]00 9.800 
MZ-1R09 MZ-5500 V.RAM 35.00015.000 
MZ-1R06 MZ- 5500 増設闩 AM 45.000 8.000 
MZ-1R12 MZ •的日 /2000/ 臓 /700 RAM 35.000 8,000 
MZ-1 闩 11 MZ-5500 256KRAM 80.000 35,000 

MZ-1R36 MZ-28B11M 増設 RAM 45.00015.000 
MZ-1R35 MZ-28611M 増設 RAM 55.00019,000 
MZ-1R14 MZ- 5500 辞書 ROM 40.000 22,000 
MZ-1R16 MZ-5500128KRAM 30.000 8,000 
MZ-1R21 漢字 ROM 38.00013.000 

MZ-1R24 MZ-1500 辞書 ROM 22.000 6.000 
MZ-1R32 MZ- 6500 RAM 80.000 40.000 
MZ-1R2BA MZ- 2500 辞書 ROM 13.00010,000 
MZ-1S13 MZ-1D17 チルトスタンド 12.000 5,000 
MZ-1T02 MZ- 2200 デ - ターレコータ -19.800 8.500 
MZ-1T03 MZ-5500 データ - レコータ -12.000 8.500 
MZ-1V01 パソコン FAX 278.000 85.000 
MZ-1XPP モデム ユニット 21.80013,000 

MZ-2Z016 MZ- 5500 附属 - 5,000 

MZ-2Z023 MZ-5500 GWBASIC 50.000 30,000 
MZ-2Z029 MZ-6500 TODAY 66.000 20,000 
MZ-2Z064 MZ- 6500 書院 RAM 付的 .800 28,000 
MZ-2Z065 MZ- 6500 書院 RAM なし 49.80015,000 

MZ-2Z012 MZ- 5500 附属 - 5.000 

MZ-2Z013 MZ-5500 MSDOS 25,000 20,000 
MZ-4Z001 MZ- 55001 巳 M 変換 30.000 8.000 
MZ-5521 本体 388.000 55,000 

MZ-5511 本体 288.000 35.000 

MZ-5Z013 MZ-1500 Q □通信ソフト - 3,500 

MZ-BF03 ブランク Q □□旧 K 450 400 

MZ-6P1B MZ-1P 脱 B かントシ - トフィ - ダ -60,000 35,000 
MZ-BP29 MZ-1P29 かントシ - トフィ - ダ - 50.000 37,500 
MZ-6P27 MZ-1P27 カットシ - トフィ - ダ - 58.000 39.800 
MZ-6P06 MZ-1PD6 トラクターフィード 15.000 7,500 
MZ-6PP0 MZ-IP2P/17 口 - ルホルダ - 3.100 2,700 
MZ-6Z22 MZ-6500(50)CP/MB6BASIC-3 10,000 6.000 
MZ-6Z25 39,80015.000 

MZ-80T20A MZ-80 マシンランゲージ 6.000 5.000 
MZ-80TUB MZ-80 バックアップ 20.000 8.000 

MZ-80TU MZ-B0 システムプログラム 20.000 8.000 

MZ-B0T40A MZ-80 PASCAL 10.000 5,000 
MZ-B0T70A MZ-80 FDOS 20.000 7,000 
MZ-8 巳 GK MZ-80 巳 G 闩 AM 2 39.00010,000 
MZ- 阳 104 MZM200GP B ィンタ-フ i ィス 45.00018,000 
MZ-8BC01 MZ200/2200GP 旧ケーブル 18.000 8.000 
が謂ゼ寇見忍奶ズ用 99.800 69.800 
MZ-1X30 モデムホーン 98,00019.800 

MZ-1R2 玳品 MZ- 2500 増設 RAM 10,000 

MZ-1U09 代品 MZ- 2500 拡張ポート 7,200 

MZ-837BA AX ノート E86N 398.000298.000 
IO-735X カラープリンター 248.000180,000 
BF-68PRO フィルター 19.80016.800 

X6B000 キーボード延長ケーブル a5m) 2.500 2.000 
ディスプレーケーブルアナログ 15P (3m) 5,000 4,000 

ディスプレーケーブルアナログ 15P(1.5in) 4.300 3,500 

► XC-100P イメージプレゼンテ-ター 398.000298.000 

► CU-SX1 パソコン用プロジェクター 980.000800.000 

► XC-10SC1 24IH5ia+M ンバ + 300.000 240.000 

► LED かんばん 1 5cmxl5cmx 8 文字 3 色 950.000 特価 
► 印は御注文いただいてから発送まで少々時間がかかります。 


ポケコン関係周辺機器サプライ製品及シャープ関係のソフトウェア全種取扱います0 


FM TOWNS/FM NOTE / 東芝ダイナブック、周辺機器も取扱っております> 



















楽富士通、 NEC 、 シャープ用辺櫬器 ( 拡張機器全櫬種、プリンター他）も常時取り扱っております。 
通信販売のお問い合せ、御注文は 

0426-45-300K 本店） 

FAX.042e- 44 -6002 

離営業時間 /10 00~19 00 像電話受付 /20 00 迄可 • 定休日/水曜日 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビツト蓽子株式会社〒192東京都八王子市北野町 560-5 


〈全商品新品完全保証付〉 



シャーフ、カシオポケコン全機«取扱い 
を添えてお顧い致します 


カタロク、価格表ご 1 鬵求には、 72 円 


上 g 己の広告商品はすべて店頭販売も 


★送料はご ff :. 欠の Kt (こお問い介わせ KtH 
★• m 故の商品は、すべて祈品、保証？ H .} •きです. 

★祕戠の ifh ん•，は光分川总してありますが、ご; I _文の松 
は、介:嵴の確姐の I •.、祝金押 {W また4も銀”抿込で 
お屮し込みドさい 〇 令商品クレジットでも扱っております。 
★お申し込みの瞄は必ず*4•站抵り-を叫, U ! してドさい., 


全通販 

|^| m 

北海道から沖縄まで★商•切れの節はご容故ドさい 

富士銀行八王子支店（普）1752505 


齡本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります。•この広告の商品にはすべて送料•消赀税は含まれておりません。 


¥23.000 
¥23,000 
¥23.850 
¥ 7.850 
¥ 7.850 
¥23.850 
¥10.250 
¥18.250 
¥49.300 


ICONEDITER 

計測技研 

¥ 4.800 

¥ 4,100 

SUPER DIVICE MONITOR T 

フ〇レースカイ 

¥15.000 

¥12,000 

MUSIC Studio PR068K Ver2.0 

CZ-261MS 

C 首語ライブラリ- (X68000) 

計測技研 

¥ 6,800 

¥ 5,800 

CANVAS 

CZ-249GS 

¥29.800 

¥23.850 

MUSIC PR068K MIDI 

CZ-249MS 

BASIC 拡張関数 パッケージ 

計測技研 

¥ 9.800 

¥ 8.500 

XBAS to C CHECKER 

CZ-260LS 

¥ 9.800 

¥ 7,850 

CARD PR068K Ver2.0 

CZ-253BS 

DISK CACHER 

計測技研 

¥ 6.800 

¥ 5.800 

Multiword 

CZ-225BS 

¥32.000 

¥25,600 

CARD 活用フォーム 集 1 

CZ-242BS 

た 一み のる 2 

SPS 

¥17.800 

¥14.250 

Human68K Ver2.0 

CZ-244SS 

¥ 9.800 

¥ 7.850 

SX-WIND0W Verl.l 

CZ-278SS 

XI エミュレータ 

ACCESS 

¥ 9.800 

¥ 8.330 

C compiler Ver2.0 

CZ-245LS 

¥44,800 

¥35.850 

0S-9 

CZ-219SS 

EM 68K ( エミュレータ） 

ニュ—ゥ I — ブ 

¥30.000 

¥25,500 

SOUND PR068K 

CZ-214BS 

¥15.800 

¥12.650 

Easypaint SX-68K 

CZ-263GW 

CP/M 68K 

ニユーウェ ー 7 

¥110.000 

¥93,500 

Sampling PR068K 

CZ-215MS 

¥17.800 

¥14,250 

Teleportion PR068K 

CZ-258BS 

サイクロン Verl.2 

アンス 

¥58.000 

¥49.300 

MUSIC PR068K 

CZ-213MS 

¥18.800 

¥15.000 

C ブ□フェッシヨナルパッケージマイク□ウェア 


MBIT 



X68000 下取りセール実施中/ 


膠 XKB 日000屬 


オリジナル XBB000 セットロゴシ-ル(大•小)どノフト2本プレゼント (W15 まで) 


-XVI - 

0Z-634CTN 
+ CZ-603D 

¥ 320,000 


nXVM - 

CZ-644CTN 
+ CZ-603D 

¥ 430,000 


EXPERT - 

CZ-602CGY 
+ CZ-603D ¥248,000 
+CZ-612D ¥268,000 


EXPERT+HD - 

CZ-602CGY+HXD140 

+CZ-603DGY ¥315,000 
+CZ-612DGY ¥335,000 
+CZ-613DGY ¥355,000 


-XVI - 

CZ - 634CTN 
+ CZ-612D 

¥ 340,000 


「XVI 國 - 

CZ-644CTN 

+ CZ- 607 DTN 

アイヒツト特価 


「EXPERTII - 

CZ-603C 

+CZ-606D ¥270,000 

+CZ-607D ¥285,000 

+CZ-614D ¥310,000 


-SuperlHD] - 

CZ-623CTN 

+CZ-603D ¥355,000 
+CZ-612D ¥375,000 


-XVI - 

CZ-634CTN 

+CZ-6 〇 7DTN 

アイビント特価 


「XVI 國 - 

CZ-644CTN 

+CZ-612D 

¥ 450,000 


Super- 


CZ-604CTN 
+CZ-603D ¥280,000 

+CZ-612D ¥300,000 


-PR0II - 

CZ-603CBK 

+CZ-606DBK 

¥ 228,000 


他のデイスプレイ組合せも色々あります> 


ドットマトリクス漢字プリンタ (1 36 桁） 

CZ -8 PK 10 

標準価格 ¥97,800 

特価 

カラーイメージジ エツ トプリンタ 

IO -735 X-B 

標準価格 ¥248,000 

特価 ¥198,500 

電子手帳データーを自由 1 功ッティング 

MC -300 

定価 ¥580,000 

資料請求じ c 下さい。 

X 6 B 000 3.5 インチフロッピーディスクユニット 

0 S -9/ X 68000 用デバイス-ディネクフリンタ付 HUMAN 68 K 動作可 

X 6835-2 F 

標準価格 ¥80.000 

特価 


24 ビン漢字ブリンタ (80 桁） 

CZ -8 PK 7 

標準価格 #122,000 

特価 ¥59,800 

カラーイメージスキャナ 

232 C ケーブル,スキャナツールソフト付 

JX -220 X 標準価格 ¥ 168,000 

特価 ¥134,500 

カラー漢字熱転写プリンター 

MZ - IP 22 

( MZ シリーズ、 XI 、 X 68000 3シリー女 後用可） 

標準価格 ¥59,800 

特価 ¥19,800 

HXD 040 23ms X68000 

外付けハート•ディスク 

標準価格 ¥118. 000 特価 ¥75,000 

HXD 140 X68000 内蔵用 

40 M ハードディスク 

標準価格 ¥98.000 特価 ¥75,000 

HXD 140 は 602 C .603 C .652 C .653 C の 内 * 用 


mmrn 这 sQrnQ'jovMmmmmm 

正価 特価 


正価 


特価 


正価 


特価 


000000000 
888888880 ’ 

889999228 
222 2125 

/r /F /r /r /r /r yti yF 




















































































































ATSSOOO 本体はもちろん周辺機器も充実 


X68000 XVI セツト 


CZ -634 C + C 2-606 D 

ハードディスク内 J ■モデルも 特価に て販売い36し莩す> 



© 特価/お電話にて 


X68000 SUPER セット 

CZ - 604 C + CZ - 606 D 

ハードディスク内 》モ デルも特価にて販売い JK し》す> 

m 

標準価格合計467 了 800円 

¥30&0< 

3CT 


X68000 PROn セット 

CZ -653+ CZ -606 D 

J \ ードディスク内]■モテルも将 ffi にて販売いたし*す。 

Q 1 

標準価格合計364.800円 

1 

oa 


新型ディスプレイモニタ 

CZ-614D 


LfisStMooOT 


標準価 

放特価 


TV デイスブレイモニタ 

CZ-613D 


id- 

標準価格 V35T000 ず 

¥99T 800 


アイテック社® ノ\ードディスク 

TX-80 (ブラック•グレー） 



標準価格.108了000円 

¥ 88,000 


_新型デイスブレイモニタ： 

CZ-607D 


標準1 


r» 

mm 


価 


TV デイスブレイモニタ 

CZ-605D 


標準価格^ P 5 T 000(5 


¥797800 


アイテック社製八ードディスク 

TX-130 (ブラック•グレー) 


130 

S 


次68000屏用 
[13 GMB 

_ SI 方式 


標準価格138,000円 

¥108,000 


14" デイスプレイモニタ 

CZ-606D 


標準価格】 


gk 

特価 


21型ディスブレイモニタ 

CU-21HD 


- 


OA 特価 


アイテック社製ノ V —ドデイスク 

TX-180( ブラック•グレー) 



標準価格•185.000円 

¥148,000 


MlD 丨音源ユニット+ 

インターフエースボードセツト 


ローランド 

¥69.000 

システムサコム 

¥19.800 

標準価格合計88.800円 

¥74,000 


CM -32 L 

SXBSM 


MIDI 音源ユニット+ 

インターフエースボー ドセツ ト 


ローランド 

¥129.000 

システムサコム 

¥19.800 


CM - B 4 

SXB 8 M 


棵準価格合計148.800円 

¥125,000 


I •◦デ-夕機 純正互換増設 RAM ボード 


PI0-6BE1A (1 MB 内 * 增 KRAM ボード ）…… 

PI0-6BE2-2M (2 MB 增 KRAM ポード) . 

PI0-6BE4-4M (4 MB 增 KRAM ボード) . 


¥17,800 

¥35,800 

¥61,800 


SHARP 純正拡張インターフェースボード 

※実装方法などは各店の rPR ° STUF ぱ S にご麵 


<ださいガ 


CZ-6BE1. 標準価格38.000円^" 

CZ-6BE1B. 標準価格28.000円 

CZ-6BP1. 樣準価格79,800円— 

CZ -6 BS 1. 標準価格29,800円 4 

CZ -6 BF 1. 檷準価格 49 . 800 円— 

CZ-6BM1. 標準価格28.000円一 > 

CZ-6EB1. 標準価格88.000円 ^ 

CZ -6 BV 1. 樣準価格21,000円— 

CZ-6BN1. 標準価格29.800円 _>> OA^fBB 


HAL 研究所 

ファインスキャナー256 


(数置限定/) 


x _ 導用八ンディイメ _ジスキャナー 
班み取り幅105刪 
解像度 1 DD / M 0 dpll 


# 


礪準価格39.800円 

¥28,000 


SHARPttiE 拉張イン?ーフエースポード 

XVI シリーズ 専用 タイブ 


CZ -6 BE 2 A 

( XV 薄用内* 2 MB « fiRAM ホード） 
59.800 R -> OA 特価 
CZ -6 BE 2 B 

( CZ 6 BE 2 A 增技用 2 MBRAM ) 

54.800円-* OA 特価 
CZ -6 BP 2 

( XVI 零用内*数值演算プロセッサ _) 

45.800 R -> OA 特価 


カラープリンター ； ； 新型カラーイメージスキャナー 

CZ-8PC5 i _ JX-220X 


JaLl 

lSSSl 96 T 800 OTr :標準価格 

¥767000 OA 特価 


カラーインクジエツトプリンター 

I0-735X 


(迄ク、 


光磁気ディスク 

CZ-6M01 力-トリッ冰 


•じ 




今、 「 IO -735 X 」 をお買い上げの方へ/ 
「バナナプ U ント」 

デモ版を 

プレゼント致します。 


XB 8000のグラフイック （ PIC 形式等) 
を A 3 版までのフルカラーでプリント 
可能/ 


mm 

L . へ? 

'i 織 


直接ご来店頂けない場合 
は、通信販売もご利用い 
ただけます。お電話で$ 
申し込み < ださい。 

0(052)332 -5688 


銀行振込 

各店部に御予約、ご注文いた/ 
きましたら、最寄の銀行から s 
社指定銀行口座へ • m 僧扱』につ 
お振り込み下さい & 手数料はよ 
客様負担になります. 

代金引き替え配送 

お電話で商品の注文が出来ま1 
お客様宅へ配達時、商品と引老 
替えにお代、金をお支払いいた t : 
きます。商品代金の他に手数和 
かかかります 

) P レジツト 

お電話にてお申込みいただ夺ま 
したら折り返し弊社より専用痒 
込用紙をお送りいたします。 
必要事項記入の上ご返送下さい 


いずれも商品在庫をご確認の i 
お申し込みください c 


広告に掲載されていない商品 1 € 
全店特価にて取 1 0扱っており3 
す。ちちろん全品メーカー保81 
付です。クレジツトでの腾入史 
可能です。 (3 回から60回まで） 
お電話お待ちしております。 


※表示価格には消費税は含まわ 
ておりません。 



札幌店 

011-810-8812 

大須店 

052-265-1650 

仙台店 

028-268-5541 

京都店 

075-3 44,0347 

東京店 

03-3255-9188 

大阪店 

06-632-4233 

横浜店 

045-314-6634 

大阪日本橋店 

06-640-3169 

浜松店 

053-458-3755 

岡山店 

0862 攀 -41 33 

名古屋店 

052-332-5233 

広島店 

082-240-9669 

名古屋アメ横店 05 と 264-9715 
アメ横 2F 店 058-268-6909 

福岡店 092-714-0030 

福岡ユーテク店 092-733-8931 


X68000 PR0SH0P 



㈱ OAS ； ス WiTS ザ 


本社愛知県名古屋市中区大井町 3- 
0 AI 






































































































^OJj^Xw CZ-8PC5 

CZ-8PG1 

• IO-735XB 

... E 」 lgi=iil 


定価 


¥96,800 


CZ-623C-TN 定価 ¥498,000 
CZ-606D-TN 定価 ¥ 79,800 


CZ-6BE1 


% 7 


合 計 

¥577,800 

r 1 ■- im 

PI0-6BE2 

[Z 

▲ 々VVV 

50,000 

R&R 提供鮞格 

¥378,000 

PI0-6BE4 


88,000 



CZ-6BE1B 


28,000 

CZ-604C-TN ■¥348,000 
CZ-606D-TN 定価そ 79,800 

CZ-6BE2A 


59,800 

：1 ▼その他のオプション 


CZ-6BS1 


29,800 

n 計 

¥427,800 

CZ-6VT1 

¥ 69,800 


R&RttifltS ¥298,000 


$ 

[ S 


CZ-634C-TN 獅 ¥368,000 
CZ-606D-TN 定価 ¥ 79,800 

~ 合 計 ¥447,800 
^ RsR 提供钃格 ¥3? 0,000 

3 CZ-634C-TN 定価 ¥368,000 
ユ CZ-606D-TN 定砸 ¥ 79,800 
SX-68M 定価 ¥ 19,800 
^ CM-32L 定 -¥ 69,000 
I ツ MA-12C(2 台） 定価 ¥ 28,000 
マり MUSIC STUDIO 
^ PR0-68KV2.0 定価 ¥ 28,000 


CZ-6BMT 

CZ-6BV1 

CZ-8NS1 


▼ソフトクエア 


SX-WINDOW VI. 1 
Easy Paint SX-68K 
Multiword PRO-68K 
Teleportion PRO-68K 


¥130,000 


¥248,000 


¥ 35,000 


¥ 26,800 


¥ 21,000 


¥188,000 


¥ 9,800 


¥12,800 


¥ 32,000 


¥ 22,800 


R&R 提供僅格 

s 




27,800 


9,800 


39,800 


69,800 


47,800 


23,800 





7,840 


10,240 


¥ 25,600 


[-つシビュュージッウ _ 

CM-32L 定価 ¥ 69,000 

SX-68M 定通 ¥ 19,800 

MUSIC STUDIO 

PR0-68K V2.0 麵 ¥ 28,000 


△ 


計 


b ° 


計 ¥592,600 


R&RiifltS ¥450,000 


匕 RaR 提供 (I 格 


CZ-634C-TN 定儀 ¥368,000 
CZ-606D-TN 定価 ¥ 79,800 
CZ-8PC5 定価 ¥ 96,800 
Z 7 s STAFF 

PR0-68K V2.0 定価 ¥ 58,000 
計 ¥602,600 
¥460,000 


R&R 攞供儷格 


CM-64 
SX-68M 
MUSIC STUDIO 
PR0-68K V2.0 


¥116,800 


97,000 


定優 ¥129,000 
定備 ¥ 19,800 

定価 ¥ 28,000 


△ 


計 


ただ今、 X 68000 のセットをお買い上げ頂きますと 
r VBALLj 「熱血高校サッカー編」「ダウンタウン熱血物語」 
のいずれか1本をブレゼント/ 


R&R 握供籠格 


SC-55 
SX-68M 
MUSIC STUDIO 
PR0-68K V2.0 


¥176,800 


¥149, 


定儀 ¥ 69,000 
定讎 ¥ 19,800 

定価 ¥ 28,000 


|合 計 

¥116,800 1 

關擓 _ 

¥ 97,800 


商品は、電話または FAX (お客様の電話番号をお忘れなく)でご注文下さい。 

お支払は銀行振込でお願いいたします 5 入金確認後の発送となります。口ーンも可。 
送料•消費税は別途いただきますので、ご了承下さい。 

掲載分以外の商品も扱っておりますので、ご相談下さい。 

込先:*士銀行西大并支店(普)1358191アール•アンド•アール•メディア ㈱ 


♦アンド •?-«； 好 T ア黯 

東牙、都品川区西大井 6-1 〇 - 10 


TEL.03-3777-7335 
FAX.03-3777-6448 


定価 | R&RII 供 ff«] 



¥10,240 



▼グーねソフト 


生中継68 
スターモビール 
イース 
サブナック 
フュー升一•ウォー： 

ルーブス 

エァーコンバット n 
アークスオテッセイ 
ソルフィース 
遥かなるォーガスタ 
エイトレ f クスゴルフクラブ ¥ 5,800 
上海 H ¥ 6,800 

た一みのる2 ¥17,800 £ 

銀河英雄伝説 II ¥ 9,800 £ 

銀河英雄伝説 IIDX+Kit¥ 5,000 
ファランクス 
天下統一 
ランペルール 
三国志 n 
提督の決断 
ロードス島戦記 
麻雀悟空天竺への道¥ 9 , 800 
大戦略 1 T 90 ¥ 9,800 

ドラッケン ¥ 9,700 

インペリアルフォース ¥8,800 
コラムス ¥ 7,800 P 

ダーウインズ•ジレンマ¥ 7,800 
殺しのドレス3 ¥ 7,800 

ブリッツクリーク ¥ 9,800 

アルシャーク(特製 T シャッ付) ¥ 9 , M 0 

★未発売ソフトの 予約も承 D ます ★ 

* 掲載商品の価格は、全て消費税別です> 


4,240 


7,840 


¥ 4,000 


¥ 8,800 
¥ 9,800 | 
¥ 9,800 
¥14,800 
¥14,800 
¥ 9,800 



¥ 11,840 


¥11,840 




||&|1 


D I A 


正社興を募集しています> 

ノ r ノコンが好きで、夢と野心にあふれだ 
人がいいですね。……お待ちしています。 





富士銀行# 


雜取扱い商品 NEC •■士通 •エプソン•シャープ(メーカー 
_保証付） ソフ ト、各種 サプライ 用品 




































































































































0 A 巳特選〜 X 68000 シリーズセツト ★本体•ディスプレイセツド C 、 お買い上げの方にはゲームソフト2本付 


① X68000XVI 


► CZ -634 C-TN 

► CZ -6 I 4 D-TN 
> MD -2 HD 20 枚 


» SX-WINDOW 搭載!！ 


(2)X68000XVI-HD 


定価合計 ¥503,000 

特価 
¥TEI_ 下さい， 


〕 論； ■ 


春〇 Z -644 C-TN 

• CZ -6 I 4 D-TN 

• MD -2 HD 20 枚 


(3)X68000 PROII • SX-WINDOW 搭載 " 

• CZ -653 C - BK/GY 

• CZ -605 D - BK/GY 

• MD -2 HD 20 枚 


定価合計 ¥653,000 

特価 


定価合計 ¥ 400,000 


④ X68000PRO 
II-HD 

• CZ -663 C - BK/GY 

• CZ -605 D - BK/GY 

• MD -2 HD 20 枚 


☆本体、モニターのみの方は、さら t 


¥ TEL 下さい•グ 

二お安くなります。 


I 


定価合計 ¥510,000 


★ X 680 G 0 XV 1お買い上げの方に+ ¥10,000にて販売致します。.グ 
t CZ-6BMI ^ CZ-8NJ2 3 BF-68PRO ④ M 日 68881 RC16 

MIDI ボード サイパースティック CRT フィルタ 数値 演算プ a セッサー 

定価 ¥26,800 定価 -¥23,800 定価 ¥19,800 CZ-6BP2 と间等 


安くて表示できません。 


安くて表示できません。 


MWIlTlTlgimCi 


X68000 

SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSI I/F 装備 

參 80 MB ハードディスク 

搭載 

• 3 MB 大容量メモリ装,..:: 
春高解像度グラフィック 


• SX-WINDOW 搭載•ヴ 


★ SI 麵 j 


(5)X68000 

SUPER-HD 

• CZ -623 C-TN (チタン） 
籲〇 Z -6 I 4 D-TN (チタン） 

• MD -2 HD 20 枚 


定価合計 ¥ 633,000 

特価 ¥415,000 




〇| 


① CZ -604 C-T N (新品）+ CZ -606 D-TN (新品） 

特価 ¥298,000 


13セット限り 1 •- _ 

② CZ -604 C-TN (新品）+ CZ -6 1 4 D-TN (新品） 

II セット限り I . 特価安くて表示できません。 

⑧ CZ -603 C-BK (新品）+ CZ -603 D - BK (新同品） 

特価 ¥218,000 


13セット限… … 

④ CZ -662 C-GY (新品） + CZ -606 D - GY (新同品） 

特価 ¥228,000 


12セット限り]. 



オー; T ■ブレイン _国通販 


幅広〜ぃ品 is え。* i かせあれガお电さい不 / 賺56的-3621 



★全商品保証害付。専門のアドバイザーがお客様のニーズに親切に対応します> 
★初期不良•輪送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます。 
★送料は、着払いとなります。 


參ご注文、お問合せは…毎日午前10時から午後8時まで 

•下取•買取は 電 括で見積りしておりま t ■。貴 任を持って下取りさせて頂き 

籲商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します> 


周辺機器コーナー 

1， 

1 

DATA 増設 RAM ボード 限定 




プリンターセツト コーナー 


X 68000 用ソフトウェアー•コーチこ'！ 


• CZ *6 PVI (カラービデオプリ:^-) 

定価 ¥198,000 . ►特価 ¥147^ 

• CZ *8 PC 3(24 ドット熱転写カラ-プリパー） 

定価 ¥ 65,800 . ►特価¥ 52^00 

* CZ *8 PKID (24 ビン漢字ドットプリンタ- • 136桁） 

定価¥ 97,800 . ►特価¥ 70800 

春 CZ 4 PGI (24 ヒ•'力3ラー漢字ドットプリ”一 .8 晰） 

定価¥130,000 . ►特価¥ 91^00 

• GZ >8 PG 2(24 ピンカラー漢字ドットプリンター • 136桁） 

定価 ¥160,〇〇〇 . ►特価 ¥113,800 

• IO *735 XB (カラ-イメージエットプリ:^-) 

定価¥248,000 . ►特価¥169,000 


UMB 增股 PAM ボード 

PIO -6 BEI-A 


• 2 MB 增股 RAM ポード 
PIO -6 BE 2-2 M 


• 4 MB 增設 RAM ボード 
PIO -6 BE 4-4 M 


®CZ-2I2BS(BUSINESS) ……. 

d)CZ-220BS(DATA). 

®CZ-2l5MS(Sam|*ig). 

®CZ-22IHS(NEW PmtShop)- 
d)CZ-227BS(TOP 財務会計 ) 

(DCZ-226BS(CARD). 

®CZ*223CS(Communcab«n) -. 

®CZ-2I3MS(MUSIC). 

(DCZ-2IILS(C compter). 

®C*TRACE ( キヤスト） . 

⑪ EW ( イースト） . 


•• 定価 ¥ 68,000► 特価 ¥ 53,000 
••定価 ¥ 58,000► 特 《¥ 45,000 
• 定価 ¥ 17, 的 0► 特価 ¥13» 明 0 
••定価 ¥ 10,800 ►特価 ¥ 15i500 
••定価 ¥2 〇〇 , 〇〇 (^ 特価 ¥158 1 000 
•• 定価 ¥229, 肋 0► 特 «¥ 23,000 
•• 定価 ¥ I9,M0 ► 特優 VII&MO 
• 定価 ¥ 18, 的 0► 特価 ¥ I^MO 

••定価 ¥ 39,800► 特価 ¥ 31,000 
••定価 ¥ 68,000► 特価 ¥ 52,000 
••定価 ¥ 38,000► 特価 ¥ 29,000 


¥25,000 


特価 


雷1_ _ 

¥16,800特価 ¥33,300特価 ¥58,301 


0 


八ードテ'イスク 


★その他特価品有/ TEL 下さい•グ 


特 選 


品 


I CZ * fiPC 5(48 ドット熱転写カラ-漢字プリンタ-)(定価¥96,湖)安くて表示できません。 


■ シャープ CZ-64H …… 特価 ¥ 86,000 
CZ-68H 特価 ¥118,000 
■ 斤 y ク LHD-200--«ffl¥218,OOO 
■アイテム HXD440 …• 特価 ¥ 88,000 
HXM42 …• 特価 ¥ 95,000 


■アイテック籲丁謂••.•特価¥ 77,800 
価格 rx ™ _¥ 97,800 
応談 tTX .180 ^*¥130,000 

★ SCSI ボード . 特価¥ 22,000 


X 68000用周辺機器コーナー 


IB_gRAM ボイ … （¥ 35,000)► 特価 ¥ 25,200 
旧 M 增設 RAM ボ •• ド … （¥ 28,00 0) ► 特 20,200 
2MB 増設 RAM ポ - ド ‘ •(¥ 79,80 0) ► 特価 ¥ 58,700 
細增 SRAM ボイ .. ⑷ 38, 咖)►特刪棚 
増設用 RS232C ボイ •(¥ 49,80 0) ► 特龄 36,700 

GP 獅イ .(¥ 59,80 0) ► 特価 ¥ 43,200 

MIDI ボイ .Of 26,80 0) ► 特価 ¥ 19,200 

スキャナ用パラレルボ - K¥ 29,80 0) ► 特価 ¥ 21,700 
数值 • 抑プ时 / 料 4‘"(¥ 79, 咖 )► 特価 ¥ 58,700 
ニパ - サ】 W/0 ボイ " (¥ 39,80 0) ► 特価 ¥ 29,200 

• CZ^BI/BK 拡强 I/O ボックス ー (V 88,00 0) ► 特価 ¥ 63,700 

• CZ-6VTI/BK カラ -• イメ - ジ OZ 分 (¥ 69,80 0) ► 特 《¥ 50,700 


• CZ-6BEI 

• CZ-6BEIB 

• CZ-6BE2 

• CZ-6BE4 

• CZ-6BFI 
tCZ-6BGI 

• CZ-6BMI 

• CZ-6BNI 
tCZ-6BPI 

• CZ-6B0I 


• CZ-8NM24 
tCZ-8NTl 

• CZ-8NSI 

• CZ-6BCI 

• CZ-8TM2 

• CZ 細 
#CZ-6TUGY/BK 

• BF -68 PRO 

• CZ-6M0I 

• CZ-6BSI 

• CZ-6BL2 


マウス . い 6, 咖 )► 特価 ¥ W 

的スげ你•ル" (¥ 9,800)^^i¥ 6,700 
力 H メ-ジ物ナ…⑴38,00〇)►特価¥134,700 
FAX ボイ••…••… (¥ 79,80 0) ►特58,700 
モデムユニ分…… (¥ <9,800) ►特価¥ 36,700 
增投ハ4•ディスク…⑷20,00 0) ►特価¥明，700 
RGB システムチュ-ナ -(¥ 33,10〇)►特価¥ 23,700 
骞性能 CRT7 ィ終 •(¥ 19,80 0) ►特価 ¥ 14,700 
光磁51ディスク: u 7 卜 ( ¥ 450,00 0) ► 特価¥326，棚 
SCSI ィンタ- 7l -M (ィク29,800) ►特優¥ 21,700 
LAN ポ-ド…….…(¥298,_►特僅 ¥21W00 


オーエーブレイン今月の特価品ガ台数限定お早目に 


KGB-X68PRKIK)2(¥ 55,00 〇 ) …特価 ¥ 42^00 
PRKII-04(» 90,00 〇 ) ..•特価 ¥ 70,200 
PRKIH)6( 川 5,odo) … 特価 ¥ 97^00 
PRKI1*08 ⑷ 60,00 〇 ) ••.特価 ¥124 細 
PRKII ィ 2(¥ 85,00 0) ...特価¥ 661300 
PRKIM4(¥i2o .咖)•••特価 ¥ 93^00 
PRKII.16 ⑷ 55,00 〇 )… 特価 ¥121»000 
PRKII-18 ⑷ 9 〇 , 咖)…特価 ¥14W)00 
MC-6888 IRC (¥ m, 咖)..•特価 ¥ 28,500 


<閿発ツール〉 • C • コン'、•イラ PR068KV.2 
定価 ¥44.800 CZ-245IS 
. 特価 ¥33^000 

<C 言 B>»C&Professional Pack 
定価 ¥58.000 


<aft>«Tlepotion PR068K 
定価 ¥22.800 CZ-2588S 

. 特僅¥ 


特価 ¥40500 

<Ver.2.0 


くデ -^ ペース 〉 • CARD PR068K 
定価 ¥29.800 CZ-253BS 

• 特僅 ¥21 


<7- プロ〉離 Multiword PR068K 
定価 ¥32.000 CZ-225BS 

. 特 *¥ 


1^000 

< 啬楽 >*Music studio PR068K Ver.2.0 
定価 ¥28.800 CZ-261MS 

. 特価 ¥21 >300 

<CG*>- ル〉 .CANVAS PR068K 
定価 ¥29.800 CZ-249GS 
. 特価 ¥22,200 


< グラフィック >.Z’s STAFF PRO 诹 
0 フト ) 定 ft ¥58.000 

. 特価 ¥ 


<グラフィック > • C-TRACE68 Ve 
定優 ¥98.000 

. 特価 ¥ 


通信販売によるご購入方法(お電話でお申し込み下さい。） 


匚 


現金一括払い 


] 匚 


クレジット 


] 匚 


振込先 


中古パソコン 




ユニット 


M 行嫌込：霣彳 i 扱いにてお描込下さい. 専用のお申し込み用紙をお送り致します 

手数料はお客榷負徂となります のて、必要寧 J 0 をご I 己入 •！ 奈印のうえ、ご 

现金窨« :住所、氏名.番考.商品名、使用櫬糌.返送下さい 

メディア等をお害き添えのうえ、現金 《 ra に ♦未成年者の方は、保»者のこ'承18を 


鲁第一勸業鉗行御徒町支店 
( 普） 1376679 才ーエーブレイン 
籲朝日價用金庫本店 

て当社まてお送り下さい 受けてからお申し込み下さい （普）334833オーエーフレイン 

★クレジットは I ~ 60回払いで月々5,000円よりご自由に設定できます。 


參オーエーブレインぽIぼ 


PC-980IRA2- 
PC-980 IRX2-• 

PC -^80 IVX 2 I • 

PC-980IVM2I 
PC-9801VM2 - 
PC-9801 F2 …. 

PC-980IEX2" 

PC-980IUV2I- 

PC-9801LV21 . ¥ 1 43,000 より 

PC-286V . ¥125,000 より 

PC-286VE . ¥130,000 より 

耱その他多数有り . お問い合せ下さい。 


¥248|000より 
¥180,000より 
¥175,000より 
¥140,000より 
¥125,000より 
¥ 48,1 


8,000より 
0,000より 
5,000より 


PC-286 し . ¥110,000より 

PC-286LS . ¥220,000より 

PC-880IFH . ¥ 48,000ょり 

PC-880IMA . ¥ 55,000ょり 

X68000 . ¥140,000より 

X68000 (HD) . ¥190,000より 

XI 夕一; tiZH . ¥ 58,000より 

FW77AV40EX. V 45,000より 

200 ライ >CRT . ¥ 8,000より 

400 ライ >CRT . ¥30,00 (U り 

80 桁プリンタ… 

135 桁プリンタ • 


• FD -" S 5 D ( W > チ〉……¥ 9 
參 FD - II 55 C (5 イ >?■) ……¥ 8 

• FD - ll 65 A (8- f >^). ¥ 3 

• FD - II 37 D (3_5< W *)""¥9 
眷 D -5146 H (5 インチ 40 M 日 ¥29 

• D-3I42(3.5 インチ 40 MB )¥29 

籲0-3148(75イ1^»50) ¥30 

♦外付8インチ2ドライブ . ¥20 

•外付 5 インチ 2 ドライブ…… V 3 C 


¥ 15,000より 
¥ 35,000より 


■流通事情により、広告表示よりお安くなる場合もございます。まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲームセツトもございます。 













































































































































罜西口より 


至 


I 


徒歩日分 /\[1] 


□ 


西川口駅 


17,900 

1，300 

7,400 

10,400 

5,100 

13,800 

23,000 

48,500 


21，000 


18，100 

33,800 

59,400 

44,900 

41，000 


CZ-249GS 

¥ 

22,400 

CZ-255GS 

¥ 

6,600 

CZ-256GS 

¥ 

6,600 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-2B0LS 

¥ 

7,400 

CZ-251BS 

¥ 

29,900 

CZ-243BS 

¥ 

14,900 

CZ-240BS 

¥ 

11，100 

CZ-278SS 

¥ 

7,400 

CZ-257CS 

¥ 

14,900 

CZ-219SS 

¥ 

22,400 

CZ-252MS 

¥ 

21.600 

CZ-213MS 

¥ 

14，100 

CZ-247MS 

¥ 

21.600 

★ ゲー厶ソフト各種 ★ 

シグナトリー 

¥ 

8,900 

パロデ < ウスだ 

¥ 

7,350 

FOXY2 

¥ 

5,800 

まぁじやん 2 

¥ 

5,800 

遥かなるオーガスタ 

¥ 

9,400 

ファランクス 

¥ 

5,800 

生中継 68 

¥ 

7,400 

サイレントメビウス 

¥ 

11，500 

a 列車で行こ 5m 

¥ 

11，500 

シムシティー 

¥ 

7,350 

スコ J レピウス _ 

¥ 

5,800 


CZ-8NJ2 

CZ-8NJ1 

CZ-8NM3 

CZ-8NT1 

CZ-8NM2A 

BF-B8PRO 

CZ-6TU-BK 

CZ-6VT1 

CZ - 6SD1 


90,000 

79,000 

99,800 


CZ-6BE1B 
CZ-6BE2 
CZ-6BE4 
PIO-6BE1-A 
PIO-6BE2 
PIO-6BE4 
CZ-6BE2 義 
CZ-BBE2 巳 


90,400 

111，200 


67,300 


68,400 

91,100 

53，100 

64,000 

99,900 


㈱ デンキヤ 


CZ-B4H 

TX-80 

TX-130 



CZ-8PG1 

CZ-8PG2 

CZ-8PK10 

CZ-8PC5 

IO-735X 

CZ-BPV1 


CZ-607D 

CZ-614D 

CZ-B06D 

CZ-604D 

CU-21HD 


MD24FB5V ¥ 28,900 
PV-M24B5 ¥ 27,700 
PV-A24B5 ¥ 27,700 
コムスターズ 2424/5 ¥ 25,500 
コムスターズ 2424/4 ¥ 24,000 


★モデム各種 ★ 


★ インターフェイス各種 ★ 


CZ-6BS1 

¥ 

22,400 

CZ-6BM1 

¥ 

20,100 

CZ-6BV1 

¥ 

15,800 

CZ-6BF1 

¥匚 

CZ-6BG1 

¥ 


CZ-BBU1 

¥ 


CZ-BBC1 

¥ 


CZ - 6B し 1 

¥ 


CZ-6BL2 

¥ 

[ 

CZ-6BP2 

¥| 



★周辺機器各種 ★ 


CZ-6BP1 ¥ 

CZ-BE 巳 1 ¥ 


★その他 ★ 


★ RAM ボード ★ 


★ ブリンタ•ケーブル付 ★ 


CZ- 6440 TN ¥1 

CZ-634C-TN ¥1 

CZ-653C ¥ 192,400 

CZ-B23C-TN ¥ 323,700 

CZ-604C-TN ¥ 226,200 

★ XB 800 ディスプレイ ★ 



株式会社デンキヤ 

亍332埼玉県) 1 1□市西 1 11口4丁目6番4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 無休 




月の超特価品 


ソヤーノ 

X 680 M セツト 

XVI 

特価299,700円より各種 
丁 E し04已 2-54-3400 



ドディスク各種 ★ 


★ソフト各種 ★ 


24時間テレホンサービス 
0482-54-3444 

お申し込みはお電話で ★振込先 ★ 

TEL 04日 2-54-3400 三普菱通銀〇行 2 ?= 

FAX 0482-54-3443 ㈱ デンキヤ 


yfc yF /r zh yF yF yt yti xfc 

zfT /TT zfT 与 /TT 与 /TT /TT /TT 


¥¥¥¥¥¥¥¥ 


¥ ¥ ¥ 


¥¥¥¥¥¥ 


xfci xfc zh xfc — xfc — 

zfT /TT 



















































































A 购 ESS 

エミ: L レータ 


好評発売中 
定価¥9,800 



X 1エミュレータは X 68000 上で X 1シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 68000 のマシン上に実現した仮想 X 1 
マシンを楽しめます。また、 XI と X 68000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 X 1上で作り上げ 
たソフトの資産を X 68000 上に移行することも簡単にできます。 


SXU エミュレータの機能 

春 xi エミュレータで仮想的に実現した XI は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 X 1を立ち上げるために必要な 
Hu 巳 ASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

♦ X 〗エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 80 CPU を仮想的にソフトウェアで実現。 


ファイル転送ユーテイリテイ 


• XI エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

參 XI エミュレータからみたドライブは Human 68 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5" 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


Rr イスク驻达 I 

XI ディスク ◄■► X 68000 Human 68 k (5 M 2□ディスクイメージファイル） 

♦ XI エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI 巳 ASIC : CP / M _ X 68000 Human 68 k 
籲 X 1で作ったプログラム S データを X 680叩上で使用。 

※付属の専用ケーブルを XI と X 68000 に接続してファイルを転送します。 



sm エミュレータ Q & A 

Q . ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A . 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

Q . XI 巳 ASIC のプログラムを X 68000 上の X - 巳 ASIC で使えますか7 
A . 通常のセーブではコードが違ろので使用できませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X - 巳 ASIC 上でそのままロード可能です。 

Q . Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000上にファイル転送できますか7 
A . XlTurbo も X 68000 も漢字はシフト J 旧コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字 ROM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


Q . Turb ◦用のソフトは動きますか？ 

A . XI 用のみで Turb ◦専用のソフトは動きません。 

Q. ゲームは動吉ますか7 

A . 純粋に巳 ASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするよラな市販のゲームは動吉ません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するようなソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注意<ださい。 

* 一部サボートしていない機能があります。 

IX 〗エミュレータ通信販売 I 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


* この商品価格には消費税は含まれておりません0 
* CP / M はデジタルリサーチ社の商標です> 

文中のソフトウェアは各社の商標です。 

* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 


囍アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
S 03( 3233 )0200( 代） FAX .03(3291 )7019 
















東京都渋谷区道玄坂 2 丁目28番4号》 (03) 3496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号 S (0427)23-1313 
I 京# EA 王子市舰1番1号 AE 只ごう 7 F » (0426)26 〜4141 
東京都立川市幸町4 - 39- 10(0425)36-4141 
厚木市中町 3-4 - 30(0462)25-1548 
富山市桜町 2-1 - 100(0764)32-3133 
金沢市入江2 — 630(0762)91-1130 
金：:尺市寺地2 — 30(0762)47-2524 
名古屋市中区大須4 丁目 2-480(052)262-1141 
大阪市浪速区日本懦5丁目6番7号 0(06) 634- 1211 


スタータキットのお求めは JSP 各店でどうぞ。 


メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 0(06) 634-1511 岸和田店 
コスモランド大阪市浪速区難波中2丁目1番17号〇⑴ 6) 634-3111 さ A /7) みや1ば AH 
U . S . LAND 大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 0(06) 634-1411 西宮店 
ビジネスランド大阪市北区梅田 H -3 大阪駅前第3ヒル B 2 tt (06) 348-1881 伊丹店 
梅田店大阪市北区小松原町1 -100(06) 362-1141 姫路店 
商槻店高槻市高槻町 H 番16号 0(0726)85-1212 京都寺町店 
くずは店枚方市楠葉花園町15番2号 0(0720)56-8181 京都近鉄店 
千里中央店豊中市新 f 里東町卜 3 SENCHUPAL 2 番街 4 FO (06) 834-4141 和歌山店 
m 津富田店高槻市大畑町24- 10«(0726)93-7521 奈良丨ばん館 
獲屋川店寝崖川市綠町4 - 200(0720)34-1166 郡山インター店 
藤井寺店藤井寺市岡2丁目1番33号》0)729)38-2111 熊本店 


岸和田市 土 生町2451 - 30(0724)37-1021 
神戸市中央区八幡通 3-2-160(078)231-21 11 
兵庫県西宮市河原町5- 110(0798)71-1171 
伊丹市昆陽池1 630⑴ 727)77-5101 

祕市東丁目1番住驻命鶊南ヒル 1 FS (0792) 22-1221 
京都市下京区稍通仏龄下ル獅之815490 (075)341-3571 
京都市下京区. I 九通七条下ル東塩小路町 7020(075) 341-5769 
和歌山市元寺町4 丁目4番地 S ⑴ 734)28-1441 
奈良市三条町478- 10(0742)27-1111 
大和郡山市横田693- 10(07435)9-2221 
熊本市手取本町4一 12 S (096) 359-7800 



J&P H 〇丁し^ぷ生きがいです。 



パソコン/ワープロ通信ネットワークサービス 


石淵岡!!さん m 歳 

( JHP 83382 Mr . CZ 〕 

ソフトウェア開発者 

取材しようと連絡をとると、「長期出張中」とのこと。 
それもそのはず。原子力発電所のシステム開発を手掛 
けている岩淵さんは、現在、東海原子力発電所にてお 
仕事中。休日•夜間も関係なしの交替勤務とか。20歳 
とは思えない落ち着いた口調で、誇りを持ってお仕事 
のことを話してくださいました。 


東北ボード企画対策実行委員会迷幹事!7 


岩淵さんの自宅は仙台市。会社もほんとラは （7) 仙台 
市。といろわけで地域別巳巳 S の東北ボードで活躍中 
です。仕事柄、地方出張が多くおまけに深夜勤務や休 
日勤務などの不規則勤務のため、友達と会ってワイワ 
イ騒ぐ機会もなかなかないとのこと。だから 、 HOT 
LINE が友達との日常的な交流の場 。 HOTLINE 
なら勤務のないときに自由にアクセスしてワイワイが 
やがや騒ぐこともでぎるからです。 

東北ボードはパワフルなメンバーが多く、岩淵さんも 
鍛えられてパワフルライターに。100行メッセージ 
も続々。加えて、オフラインミートは壮絶を極めると 
か。地域ボードだからといって東北の人だけが集って 
いるという訳ではなく、日本全国を網羅しているため、 
大規模ミートになるとのこと。その楽しさは筆舌に尽 
くしがたく、岩淵さんは社員旅行をけって（カイシャノヒト、 
ゴメンナサイ).オフラインミートに參加したこともあるそ 
ろです。その熱意を認められ、今では「東北ボード企画 
対策実行委員会迷幹事」といラ名誉ある役職の彼。ま 
さに東北ボードは生きがい。「仕事の都合などでアク 
セスできない日があるとイライラしてしまいます」と 
いろことばが印象的でした。 



特別企画!！東北ポード紹介 

本州最北端の東北でありますが、実際は半分のネットワ 
一力一が地域外とい^ペンなポードです。宮城県を拠点 
に、東京•大阪 • 福岡 • 沖縄の宮古といラとんでもない 
地域の方がいらっしやっています。オフラインミートも 
大変盛んで、月に1回は開催しており、年に2回程度大 
規模なミートを展開します！ そのときは全国各地から 
旧知のメン/ \一や新しいメン/彳一が磁石に引きよせられ 
るがごとぐ集まって来ます。どんな新人さんでも1回参 
加すればだちまち明日からはお友達！ここはそんな人間 
味溢れるボードです。 （by NANN 〇） 

JSP HOTLINE へのご入会はスタータキットで。 




お叫い fY わせは 


お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 

て、¥3.000+¥90(消費税3%)=¥3,090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐに スター タキ ッ トをお送りします。 
〒556大阪市浪速区日本橋西卜 6-5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TEL . ⑴ 6)632-2521 


店店店店店店店店店ド 
谷田 H 川1山沢地須/7 
; * 町八立 K * 富金寺大テ 






















SHARP 





膽1炉68000、高密度メモリ拡張環境、 SX - WINDOWverl.l 
光免 性•創造性の具現化 、ユーザー インターフェイスの 探求。 
新しい「エクシヴィ」がこのコンセプトをどう発展させたか -。 


本体+ キーホー ド+マウス • トラック ボール 

CZ -634 C - TN (チタンブラック）松:雕価格368,00 OHJ (税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C - TN (チタンブラック）標準価格518,000円（税別） 


SUPER 本体+キーボード+マウス.トラックポール PR 0 II 本体+キーポードナマウス 

CZ - WMC - TN (チタンブラック）捻助価格 Mi ,0()() PK 税別） CZ - fi 530 BK (ブラック）. - GY (グレー）標咿価格285,000円(税別） 

81 MBH 1) タイプ CZ - G 23 C-TN (チタンブラック）標•価格 49 帥 OOP 】 (税別) 40 MBHD タイプ CZ -663 C-BK (ブラック） 一 GY (グレー） 標_®格395,000円(税別） 


•ぉ問ぃ合ゎせは… ：#妙_茨)株 it 会« 

m 子機器事業本部 システム 機器営業部〒 545 大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号 0(06)62 卜 1221( 大代表）電子槻器事業本部液晶映像 システム 事業部第 2 商品企画部〒 162 東京都新宿区市谷八播町 8 番地 tt (03)3260- l 161( 大代表） 


14910217910602雑誌02179 -10 





